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RESUMEN.

El presente trabajo de titulacion evidencia cuan importante puede ser para una
empresa el mejorar la venta de sus productos con servicio mediante una app; ayudados
de un aplicativo que funcione en dispositivos celulares, que permite realizar compras
como si estuviera en el supermercado. Cumpliendo con la funcién principal dar
satisfaccion al cliente con la experiencia rapida del servicio desde cualquier lugar que
se encuentre.

Actualmente es necesario el desarrollo de apps, siendo Android uno de los sistemas
operativos mas utilizados a nivel mundial. Se desarrollo una app para administrar los
pedidos de compra; de manera sencilla y rapida, cuya finalidad es incrementar las
ventas con un aplicativo disponible 24/7 personalizado para cada uno de los clientes.
La aplicacion esta dirigida a personas que quieren comprar desde cualquier parte del
mundo que tengan conectividad. Los teléfonos méviles cuentan con apps que ayudan
a cubrir las necesidades de las personas y satisfacerlas, brindando comodidad al
momento de realizar sus compras en linea.

El COVID 19 dio un giro a la forma como las personas realizan sus compras, las
restricciones por la cuarentene nos impedian salir de casa y por lo tanto la app de
compras nos permiten tener todo lo que deseamos a nuestro alcance con medidas de
bioseguridad, disminuyendo aglomeraciones, resaltando la compra desde la
comodidad del hogar sin riesgo de contagio.

Para medir la efectividad de la app, se diferenciara las ventas insitu versus las ventas
a traveés del aplicativo.
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ABSTRACT

This degree work shows how important it can be for a company to improve the sale of its
products with service through an application; helped an application that works on mobile
devices, which allows you to make purchases as if you were in the supermarket. Fulfilling
the main function of giving customer satisfaction with the fast experience of the service

from anywhere they are.

Currently, the development of applications is necessary, Android being one of the most
used operating systems worldwide. An application is developed to manage purchase
orders; in a simple and fast way, whose purpose is to increase sales with an application

available 24/7 personalized for each of the clients.

The application is aimed at people who want to buy from anywhere in the world that has
connectivity. Mobile phones have applications that help meet people's needs and satisfy

them, providing convenience when making online purchases.

The covid 19 changed the way people make their purchases, the quarantine restrictions
prevented us from leaving home and therefore the shopping app allows us to have
everything we want at our fingertips with biosecurity measures, reducing agglomerations,

highlighting the purchase from the comfort of home without risk of contagion.

To measure the effectiveness of the application, on-site sales will be differentiated from

sales through the application.
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CAPITULO 1: JUSTIFICACION Y PROPUESTA

Las aplicaciones moviles han surgido debido a la pandemia siendo de gran utilidad para
las empresas que desean utilizar este medio tecnolégico como conducto de comunicacion
con los clientes. Resultando ser una buena opcion por temas de bioseguridad, porque evita
aglomeraciones y posibles contagios.

La finalidad de la app esté en brindar al cliente de El Rincén La Valiente Raza, la opcion
de seleccionar los productos ofertados y realizar un pedido desde su hogar o el lugar que
este situado en la ciudad de Sangolqui.

En el presente trabajo se plantea el desarrollo de una app para mejorar el servicio
personalizado de la atencion al cliente, donde encontrara informacion acerca de los
productos, precios y promociones ofertados por el establecimiento. Por consiguiente,
podra realizar pedidos de manera agil y rapida en el dispositivo movil.

1.1 Planteamiento del Contexto

El establecimiento El Rincén La Valiente Raza no cuenta con una aplicacion movil para
la venta de sus productos; la orden de pedido lo realiza de manera tradicional, esto
presenta una incomodidad para el cliente, al no tener idea de la diversidad de productos
y sus precios. Por lo tanto, tiene un proceso lento en su servicio. La aplicacion movil

afiade una mejor toma de decision del cliente y por ende fluidez en la compra.

El Rincdn La Valiente Raza tiene buena acogida en el sector, al ser un negocio de calidad
enfocandose en ser reconocidos por los clientes, por lo tanto, quieren mejorar el servicio
implementando las compras en linea de sus productos lo cual incrementara sus ventas.
Por la pandemia se han forzado a implementar nuevas estrategias como el servicio a
domicilio acorde a las restricciones que ha ejercido el Estado Ecuatoriano, su meta es
favorecerse de la tecnologia y mejorar el servicio personalizado hacia el cliente y

consolidarse en el mercado.

En consecuencia, es parte fundamental un servicio personificado para cada cliente, de
esta manera podemos tener una mejor percepcion de las necesidades de la sociedad, lo

que se complementa con el servicio a cada usuario, donde pueda adquirir los productos
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desde su dispositivo tecnoldgico a través de la aplicacion mavil. EI Rincon La Valiente
Raza es un establecimiento que cuenta con variedad de productos como: alimentos

carnicos, alimentos congelados, bebidas entre otras variedades.

“Una de las necesidades béasicas del ser humano es la comunicacion, ya que a partir de
esta podra escuchar, ser escuchado y principalmente interactuar con otras personas; claro
esta que, en la actualidad, esta necesidad ha abarcado muchos contextos y uno de ellos es

la comunicacion mévil.” (Remon, 2019, pag. 19).

El proposito del supermercado El Rincdn es la mejora continua de su servicio adaptandose
a las necesidades del cliente, su interés fundamental es que puedan adquirir la variedad

de sus productos de una manera agil.

1.2 Objetivos

La finalidad de este proyecto es disefiar un sistema de informacion que contemple
inventarios; junto con, un aplicativo maévil que sea capaz de realizar compras de productos
como si estuviera personalmente en el supermercado, cumpliendo la funcion principal

que es brindar al cliente una experiencia rapida en la adquisicion de sus productos.

El objetivo general es analizar, desarrollar e implementar una aplicacion movil para la

gestion en la venta de productos de un supermercado carnicos.
Enfocandose en los siguientes objetivos:

e Analizar cada uno de los requerimientos del cliente para la construccion

adecuada acorde a sus necesidades.

e Desarrollar la aplicacion movil para la venta de productos de un

supermercado.

e Implementar la aplicacion para los dispositivos moviles bajo la plataforma de
Android.

e Verificar que el software sea de calidad, permitiendo aumentar los ingresos
del establecimiento.
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1.3 Propdsito de la app

Actualmente las empresas se favorecen de la tecnologia, a raiz de esto da comienzo a
ofrecer el stock de productos disponibles a todos los clientes a traves de aplicaciones
moviles a la comodidad de su hogar, dependiendo como sea el servicio, esto cautiva al
cliente, por ese motivo es fundamental la variedad en el stock que tienen disponible, el
trato y tiempo de entrega hacia el domicilio de la persona que solicita, de esta forma se
abaratan costos, se disminuye tiempo y se optimizan recursos, como ejemplo de estas
aplicaciones de compra de productos en linea tenemos a Rappi, Glovo, Kinto, que hoy en
dia son pioneras en diversos sectores de la ciudad, también brindan trabajo a personas que
solo con descargarse la aplicacion empiezan a generar ingresos; mediante esto aumenta

la satisfaccion del cliente, con solo descargarse la aplicacion y seleccionar sus productos.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO

En este capitulo se definira las metodologias y herramientas tecnoldgicas que se utilizara
para el desarrollo de este proyecto; de igual manera se definira los conceptos relacionados

con el proceso de ventas mediante un App.

2.1 Marco Tecnoldgico

2.1.1 Herramientas

En el siguiente segmento se expondra acerca de las herramientas de codigo abierto para
el desarrollo. Donde estos programas permiten a cualquier persona poder usarlo sin

restricciones.

2.1.1.1 Bases De Datos

Bases de datos, segln el autor Ibafiez, “Es el conjunto de datos almacenados, organizados
y relacionados de manera directa, acorde a una estructura, por este motivo se presentan
diversos modelos como son: relacionales, en red o jerarquicos. EI mas usado e importante

es el de entidad relacion.” (Ibafiez, 2015).

Las bases de datos son un sitio de almacenamiento estructurado, y dependiendo del disefio
y los requerimientos del cliente se buscan los modelos que mejor se adapten para
satisfacer cada una de las necesidades que se deben cubrir, para la administracion de la

base de datos es ideal el uso de un sistema gestor de bases de datos.

La representacion del disefio de una base de datos relacional se lo conoce mediante el uso

de tablas como se muestra en la figura 1; donde se restringe y controla una base de datos.
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Figural

Esquema de una tabla de base de datos

Tabla Clientes
Campol  Campo?2 Codigo Nombre
registrol fregistrol All Daniel
registra2 |registro 2 A2 Paco

Nota: Objeto de Base de Datos donde contiene Datos. (Iza Nacato, 2022)

Sistema Gestor De Base De Datos.

Una base de datos consta de una tabla estructurada donde se va a almacenar la
informacion, debe constar de campos para poder relacionar las tablas, y los registros

tienen un valor en cada campo, con el cual se los puede identificar.

Un sistema de bases de datos no es solo almacenamiento de datos estructurados, sino que
también sirve para administrar, mediante un lenguaje estructurado llamado SQL la
gestién, administracién, y recuperacion de los datos, para eso existen personas dedicadas

a operarlas, siguiendo el modelo cliente—servidor como indica la figura 2.

Figura 2

Esquema de bases de datos

Base de
datos
\

fservidor)

-

A—
\

-~
”

/7

= =\

Cliente Cliente Cliente

N
~
N\

Nota: Descripcidn l6gica de una base de datos (Ibafiez, 2015)
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Tipos de bases de datos donde la utilizacion de los datos cambia segun las

especificaciones:

e Bases de Datos Relacionales

e Bases de Datos Orientadas a Objetos
e Bases de Datos Distribuidas

e Almaceén de Datos

e Bases de Datos NoSQL

e Bases de Datos Orientadas a Grafos
e Bases de Datos OLP

Bases De Datos Relacionales

Segun el autor Gémez, indica que en una base de datos de tipo relacional se usan las tablas
para representar los datos de manera l6gica con cada una de las relaciones que se
establecen en el modelo de la base. Las filas son conocidas como tuplas, las columnas
como atributos, la clave es fundamental para identificar de manera propia a cada tupla o
fila.(Gomez, 2014)

Al usar las bases de datos relacionales se busca evitar duplicar los registros, asegurando
la integridad referencial, esto sucede en el caso de que se elimine algun registro, no se
afectara la integridad de la base de datos, las claves nos ayudan a recuperar la informacion

en caso de ser eliminada de una manera mas facil.

En la figura 3 se representa la estructura de una tabla para almacenar una base de datos
relacional, el modelo contiene un conjunto de datos relacionados entre las diferentes
tablas, es un modelo sencillo de manejar y relacionar. Los datos almacenados se los puede
acceder mediante consultas SQL. Las filas de las tablas se la denomina registros y cada

columna se la denomina atributo.
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Figura 3

Entidad Modelo Relacional

Clientes
Codigo Nombre
AD1 Daniel
Al Faco

Nota: Objeto que representa la base de datos. (Iza Nacato, 2022)

Una entidad es una representacion de un objeto de la vida real, en la que podemos
interpretar o describir la base de datos. Nos ayuda a estructurar de mejor manera la
informacién y al momento de buscarla lo podamos encontrar de manera mas organizada
y répida. Se representa usando una tabla que contiene un identificador para cada entidad
y asi poder distinguirlos del resto de entidades. Hay que sefialar que las entidades tendran

los mismos atributos.

Los atributos son caracteristicas propias de la entidad que se esta representando, el
modelo entidad-relacion consta de entidades fuertes en la que tenemos puntos clave y

entidades débiles que no tienen atributos propios.

La estructura de la base de datos relacional consiste en tener tablas que pueden ser

relacionadas de la siguiente forma:

e Relacion uno a uno: Una tabla se relaciona con otra tabla diferente.
e Relacion uno a muchos: Una tabla se relaciona con varias tablas diferentes.
e Relacion muchos a muchos: Varios registros de una tabla se relaciona con los

registros de varias tablas

El modelo relacional es el mas utilizado para la manipulacion y la gestion de datos para
el sistema informatico, siendo un tipo efectivo al momento de acceder a los datos

relacionados entre si, de forma logica e intuitiva para mostrar la informacion en las tablas.

Una vez explicado todos los conceptos y ventajas de la utilizacién del modelo relacional,

he decidido utilizarlo dentro del proceso de desarrollo.
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Base de Datos NoSQL o No Relacionales

Una base de datos NoSQL es un tipo de almacenamiento de informacion en forma de
documento tipo Json; que es un formato de texto con la opcidn de intercambio de datos y

para usar este tipo de almacenamiento de datos se usa una clave Unica de registro.

Firebase Realtime Database

Es una base de datos no relacional que se encuentra alojada en la nube, ayuda a organizar,

almacenar y sincronizar datos entre los distintos usuarios en tiempo real”. (Firebase,
2020).

Se debera implementar la autentificacion con Google para si manejar cada uno de los
usuarios que vayan a manejar la aplicacion, con el objetivo de desbloguear cada uno de
los permisos, caracteristicas especificas para el acceso a la aplicacion.

2.1.1.1.1 Lenguaje De Manipulacion De Datos

El Sistema Gestor de Base de Datos nos permite administrar y gestionar la informacién
dentro de la base. Segun el autor “El SGDB? debe permitir al administrados gestionar los
datos, creando, eliminando y modificando usuarios, concediendo y retirando permisos
sobre los distintos objetos, asegurando los respaldos de informacién a través de copias de
seguridad.”. (Gomez, 2014)

Para la manipulacion de datos dentro del Gestor de la base existe el lenguaje DDL?, el
mismo que afecta a la estructura de la BDD?3; son un estandar de comandos declarados
para poder:

e Crear base de datos, tablas, vistas.
e Modificar tablas, registros.

¢ Eliminar objetos de los datos.

1 SGDB Database Management System o Sistema de Gestidn de Base de Datos
2 DDL Data Definition Language o Lenguaje de definicién de datos
3 BDD Data base o Base de datos
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Los DML?, afecta al contenido de BDD, cuenta igualmente con comandos estandar para:

e Consultar sobre datos
e Insertar valores
e Eliminar tablas, registros

e Modificar valores

Los DCL® son un lenguaje donde le permite al administrador otorgar o denegar permisos

de usuarios.

2.1.1.1.2 Sistema Gestor De Bases De Datos PostgreSQL

“El sistema de gestion de la base de datos permite a los usuarios, manipular la informaciéon
asegurando el acceso controlado a la data, para una gestion acorde a lo solicitado dentro
de las basquedas, a traves de una interfaz amigable al usuario para mejorar la

visualizacion, haciéndola mas intuitiva y ordenada para el usuario.” (Ibafiez, 2015)

Existen diferentes motores de bases de datos, cada uno cuenta con su propio sistema
gestor de bases de datos, la l6gica para establecer los querys es la misma, solo es cuestién
de conocer las palabras reservadas, para gestionar la informacion de la manera correcta
sin mayores problemas, las bases de datos pueden tener una estructura diferente, sin
embargo esto no afectara al momento de realizar las consultas, lo importante es manipular
la informacidn de la manera correcta sin olvidar que no hay que meter informacion basura
a la base de datos, ya que lo mismo obtendremos, en este caso es muy importante pulir la

data y presentar asi informacion relevante.

PostgreSQL segun Mariuxi Paola dice que, “Con PostgreSQL podemos gestionar las
bases de datos objeto-relacionales, bajo licencia BSDS, libre el codigo fuente, a través del
modelo cliente-servidor, aumentando su rendimiento cambiando los hilos por

multiprocesos para tener un sistema mas fuerte y estable.” (Mariuxi Paola, 2017)

4 DML Data Manipulation Language o Lenguaje de manipulacién de datos
5> DCL Data Control Language o Lenguaje de control de datos
6 BSD Berkeley Software Distribution o Distribucién de Software Berkeley
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En la figura 4 podemos ver que PostgreSQL al ser uno de los gestores méas potentes que
existen en el mercado, tiene como tarea trabajar con objetos y datos relacionales, al ser
de codigo abierto existe una comunidad de desarrolladores donde se puede interactuar
para colaborar y corregir errores, es fundamental que al ser un sistema multiproceso
previene las fallas en caso de que algun proceso falle no afecte al resto, garantizando su

rendimiento.

Figura 4

Los Gestores de Bases de Datos mas usados en la actualidad.

My % '

Microsoft* POStg re SQI_
SQL Server

mongoDDb %QLM

Nota: PostgreSQL es un potente gestor de base de datos relacionales

Fuente: https://www.diarlu.com/gestores-bases-datos/ (Marin, 2019)

2.1.1.1.3 Usuarios Del Sistema Gestor De Bases De Datos

Segun el autor Ibafiez un Sistema Gestor de Bases de Datos cuenta roles y asignaciones
cada uno con diferentes permisos que se les otorga para el correcto manejo de la
informacion, restringiendo o permitiendo los distintos accesos a la informacion, entre los

cuales tenemos:

e Administrador: son las personas que tienen como tarea construir y disefiar
fisicamente el modelo de la base de datos, garantizando la seguridad y
operatividad correcta de cada uno de los usuarios, se mantiene una gestion

correcta del gestor de la base y constantes reuniones con el equipo informatico.
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o Diseflador: encargado del disefio l6gico de la base de datos, identificando los
objetos, tipos de datos, restricciones que se van a colocar y cada una de las
relaciones entre las distintas entidades, basandose en el giro del negocio del cual
se desea implementar la base de datos.

e Programador de aplicaciones: es el encargado de construir el programa desde
el cual se interactuard con la base de datos, usado por el cliente final, hay que tener
en cuenta todos los requerimientos para ofertar un servicio de calidad.

e Usuarios finales: son las personas a quienes va dirigido el producto final, por
ende, son quienes lo usan, muchas veces no tienen conocimientos informaticos,
por tal motivo debe ser completamente intuitivo y facil de manejar por cualquier

usuario.

2.1.1.2 Lenguajes De Programacion Y Marcado De Hipertexto

Un lenguaje de programacion segun el autor Arroyo dice que: “Se utiliza en la
construccion y elaboracion de software de calidad, a través de la escritura de cddigo
fuente, en instrucciones, las cuales van a ser interpretadas para finalmente ser codificadas

en el computador.(Diaz, 2019)

El lenguaje de programacion es usado por el programador para el desarrollo de software
acorde a necesidades de determinados usuarios con un fin especifico, optimizar el tiempo
y recurso de quienes lo necesitan, por ejemplo, una empresa para mejorar su giro de
negocio, acoplandose a las mejoras que se pueden obtener con el uso de la tecnologia,

atrayendo mas clientes, por ende, mejores ingresos.

A continuacion, se presentan los 5 lenguajes de programacion mas utilizados del afio 2021

segun Jesus Santaella son:
JavaScript.

e Python.

e Java.

e TypeScript.

o C#. (Santaella, 2021).
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2.1.1.2.1 Lenguaje De Programacion Java

“Uno de los lenguajes mas utilizados en la actualidad es el lenguaje JAVA, al ser un
lenguaje de proposito general, es un lenguaje de Internet, Servlets, Applets y péginas
JSP”.”. (Moreno, 2014).

Java se ha derivado del lenguaje C y C++, se enfoca en la programacion orientada a
objetos, para que sea mas facil su utilizacion, al tener un gran nimero de herramientas

para la construccion de programas.

2.1.1.2.2 Lenguaje De Programacién PHP

“PHP8 es un lenguaje muy facil de entender, a disposicion de cualquier persona por ser
de codigo abierto, sus mddulos estan disponibles para ser personalizados, ajustando los
requerimientos de cualquier aplicacion, es muy popular en la construccién de aplicaciones
web, al utilizar HTML®, podemos crear informacion a través de un formulario web,
enviando contenidos dinamicos, con interfaces muy amigables al usuario, faciles de crear,

disminuyendo el tiempo de construccion de aplicaciones.” (Dimes, 2016)

2.1.1.2.3 Lenguaje De Programacién Dart

En caso de requerir un lenguaje de programacion que cuente con caracteristicas de
seguridad nula de sonido, rapido y orientado a objetos, coleccion para personalizar la

interfaz de usuario, junto con colecciones para personalizarla. (Dart, 2021)

7 JSP Java Server Pages o Paginas del Servidor Java
8 PHP HyperText Preprocessor o Preprocesador de Hipertexto
® HTML HyperText Markup Language o Lenguaje de Marcas de Hipertexto
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2.1.1.2.4 Lenguaje HTML

HTML? es el lenguaje de marcas de hipertexto, es muy importante en la creacion de
paginas web dindmicas, ayuda a crear paginas web con facilidad, el navegador es quien
interpreta el codigo y muestra visualmente el resultado final del codigo creado, al hacer
sitios web mas llamativos, se puede agregar, texto, imagenes, videos, a través del uso de

etiquetas y manejo de datos.

En la figura 5 podemos visualizar las partes de una pagina. HTML cuenta con la siguiente

estructura:

e Encabezado: Es el titulo de la padgina mientras navegas en las paginas.

e Menu de navegacion: Cuenta con los enlaces para navegar entre paginas.

e Contenido principal: El contenido o noticia que brinda informacion del sitio
Web.

e Barra lateral: Contiene informacion adicional como promociones o noticias.

e Pie de pagina: Contiene el Copyright y la informacion de contacto.

Figura 5
Estructura de una pagina HTML

Encabezado

Mend de navegacion

Barra _ N
Contenido principal
Lateral

Fie de pagina

Nota: Estructura Bésica de una Pagina Web (Iza Nacato, 2022)

10 HTML HyperText Markup Language o Lenguaje de Marcas de Hipertexto
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2.1.1.3 Framework

Segtin el autor Ciceri, “Un Framework es un conjunto de estructuras y componentes de
software predefinidos que sirven de base para la organizacion y el desarrollo de sistemas

con propdsitos generales.” (Ciceri, 2018)

Un Framework nos ayuda a simplificar el trabajo en el desarrollo del proyecto que
necesitamos, otorgando herramientas basados en el modelo, vista -controlador. Por lo que
se puede manejar datos de manera mas &gil y productiva. Nos permite una mejor
organizacion de cddigo y cuenta con la reutilizacién de codigo para asi tener una mejor
optimizacion. Framework es un marco de trabajo muy utilizado por los programadores y

utiliza buenas practicas de programacion.

2.1.1.3.1 Laravel

Segun el autor Aguirre dice que Laravel, “Es conocido como el Framework de los
artesanos de la Web. Se trata de una tecnologia que permite desarrollar programas
escalables, con mucho menor codigo y de forma elegante, al evitar el codigo desprolijo e
interminable.” (Aguirre, 2021)

Laravel es un Framework para poder trabajar con PHP, en el mundo actual existen una
gran variedad de Framework a utilizar. Pero Laravel se destaca porque te ayuda a manejar
de mejor manera el codigo, porque su sintaxis es simple y entendible. Laravel es uno de
los Framework PHP maés populares en el mercado, y también cuenta con una gran
cantidad de documentacion muy completa, asi podemos crear programas con codigo
simple y elegante. También cuenta con una simple al momento de incorporar
programadores nuevos en el proyecto siendo este un factor favorable al momento de
desarrollar progresivamente.

Esta basado en el desarrollo Modelo, Vista y Controlador. Donde implica modularidad
de componentes que consiste en separar la aplicacion por capas en interfaces de usuario.
Laravel cuenta con una estructura basada en rutas, controladores, modelos, vistas, inicio
sesion y pruebas. Su funcionamiento esta en la primera instancia cuando hacemos una

solicitud de una URL, esta se va las rutas y esta ruta se dirige a un controlador donde va
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a verificar si esta tiene un modelo para trabajar con una base de datos y a la vez nos da la
vista solicitada o la padgina HTML solicitada por el usuario.

Las rutas de Laravel cuentan con un método simple para definir rutas sin complicarnos
archivos de configuracion. Cuenta con un archivo de rutas predeterminado y son cargados
automaticamente en la aplicacion. EI nombre de las rutas podemos definirlas para el
ingreso de la interfaz de usuario a través de estas. A casa ruta se le asigna un APl y una
ruta puede usar los métodos get, post, put, patch, delete y options. Estos métodos también
se referencian en un formulario HTML y por lo tanto deben ser definidas o si no van a
hacer rechazadas.

Los controladores es una clase de PHP donde nos permiten organizar de forma légica
nuestras rutas y de clases conocidas como controladores. Podemos crear un nuevo
controlador con el siguiente comando: php artisan make:controller Nombre_Controlador.
Las vistas en Laravel son las capas que tiene el sistema almacenadas en la carpeta views.
Son la parte visual para el usuario donde nos muestra una pagina HTML, adjunto CSS,
entre otros y cuenta con la opcidn de reutilizar vistas en Laravel mediante métodos
Ilamados ayudadores.

Inicio sesidn en Laravel nos ofrece la autentificacion predeterminada en la que podemos
generar con el comando php artisan make:auth. Este comando usa el modelo usuario que
viene por defecto en Laravel. Es necesario migrar para implementar la tabla de usuarios.
Pruebas en Laravel es un punto muy importante que nos ofrece porque fue hecho para
realizar pruebas de usuario. Estas pruebas brindan confianza en las funcionalidades de
Laravel. Tiene la opcién de trabajar con una base de datos de prueba como también crear

un usuario de prueba con el comando php artisan make:test Nombre_usuario.

2.1.1.3.2 Spatie

Permite el manejo de roles y permisos para cada uno de los usuarios, dentro de cualquier
aplicacion, ayuda con la flexibilidad para la toma de decisiones, teniendo en cuenta a que

grupo de usuarios se mostrara los diferentes contenidos y a quienes se les ocultara.
ACL L.ista de control de acceso

Se centra en la seguridad informatica, es decir, el control de accesos los cuales engloban

los permisos y privilegios para controlar los procesos de la aplicacion.
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Se puede trabajar con un sistema de roles o una facil asignacién a cada uno de los usuarios
creados dentro de proceso de desarrollo de un software de calidad.

Permiso Spatie/Laravel

Una vez instalado el paquete, se podré asociarlo a cada uno de los usuarios, estableciendo
roles y permisos almacenandolos en una base de datos, sin necesidad de migrarlos, los
paquetes vienen ya listos, garantizando la simplicidad acorde a los métodos que ya estan
predefinidos para el facil desempefio de roles y asignaciones en un proyecto, aumentando
la seguridad al momento de realizar la manipulacion y gestion de data.

Figura 6

Roles y permisos con Spatie en Laravel.

Roles y permisos con

spatie / laravel-permission

Nota: Modelo para identificar el tipo de usuario al iniciar sesion. (Rehkopf, 2022)

Fuente:
https://www.atlassian.com/es/agile/kanban/boards#:~:text=Un%20tablero%20de%20kanban%20es,orden
%20de%20su%?20trabajo%?20diario.

En la figura 6 menciona los roles fundamentales en cualquier aplicacion en caso de que
se requiera el uso de autentificacion, sirve para tener en cuenta quien ha sido la persona
que ha iniciado sesion, de acuerdo con los permisos otorgados se sabra a donde llevarlo,

es decir restringirlo hasta donde puede navegar en el programa o aplicativo que ingrese.

En el caso de Laravel Spatie se instala con el comando: composer require spatie/laravel-

permission.

Los roles ayudan al correcto desempefio de interaccion con el usuario, aqui se controla
también la seguridad que puede estar establecida en cualquier sistema, es importante el
cuidado de la informacion en todo momento y por lo tanto contiene una estructura de la
base de datos representada en la figura 7 donde contiene las presentes entidades.
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Figura 7

Roles en aplicaciones
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Nota: Tablas que almacenan todos los permisos. (control de permisos de rol de permiso de Laravel -
programador clic, 2022)
Fuente: https://programmerclick.com/article/35711507664/.

2.1.1.3.3 Flutter

Es un kit de desarrollo de software, el codigo fuente es abierto, lo que significa que al
tener una comunidad de desarrolladores que conforman este grupo, se encargan de
ingresar, al mismo, realizar modificaciones y mostrarlas a las personas que lo requieran,

software libre.

Es importante para el desarrollo de aplicaciones en los diferentes sistemas operativos
como son Android, 10S y Web.

En los ultimos afios ha ido aumentando su popularidad, al tener una velocidad de

desarrollo, renderizacion de la interfaz y experiencia nativa.

Para la parte de Android resalta la interfaz principal para el usuario, que es el principal
vinculo de atraccién entre la persona y el dispositivo, permite el acceso a todas las
funcionalidades a través de la pantalla, que es donde se presenta la salida de informacion,
en todo desarrollo, se debe construir software que sea intuitivo y sencillo, atrayendo al
usuario final desde la parte grafica haciéndola Ilamativa, disminuyendo texto aumentando

imagenes. (Manuel Baez, 2019, pag. 27).
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Flutter se centra en la reutilizacion de codigo, incluyendo diferentes elementos para la
creacion de componentes, cada ventana que se vaya creando debe mostrarse de manera
sencilla y atractiva, asegurando que el cliente al verla la utilice para los fines que ha sido

construida dentro de la automatizacion de procesos de un establecimiento.

“Flutter contiene varias herramientas importantes de interfaces de usuarios de Google que
permiten la realizacion de aplicaciones las mismas que seran compiladas de forma nativa
para diversas plataformas que se requieran con una base de cddigo, la misma que debera
funcionar correctamente en sistemas operativos diversos como por ejemplo Android y
iOS, esto es lo que le diferencia de una aplicacion nativa que solo cumple con los
requisitos fundamentales para ser utilizado en un determinado sistema operativo y su
SDK?, por tal motivo Flutter ayuda para ser ejecutado en diferentes sistemas operativos

siendo multiplataforma”. (Yoonsik Cheon, 2020).

Flutter es un kit de desarrollo de software de codigo abierto, es decir es un Framework
con el que se puede desarrollar aplicaciones que corran en diversas plataformas, también

aplicaciones hibridas reutilizando el cédigo de otras plataformas.

En Flutter se utiliza el lenguaje de programacién Dart haciendo el proceso de desarrollo
mas comodo y rapido al tener bastantes herramientas integradas en el mismo compilando
en ese momento para que los cambios realizados sean guardados inmediatamente, utiliza
widgets para las interfaces de usuario, animaciones, contenido, facilitando la construccion
del disefio de la aplicacion haciéndola mas atractiva para el cliente final, porque lo que

atrae, gusta, por ende, se le presta mas atencion.

“Los widgets de Flutter incorporan todas las diferencias criticas de la plataforma como el
desplazamiento, la navegacion, los iconos y las fuentes, el cddigo se compila en el cédigo
de maquina ARM?* nativo utilizado los compiladores nativos de Dart”. (Flutter-Dev,
2020).

En el presente parrafo dice que Flutter trabaja con widgets para una correcta construccion
de interfaz de usuario, ya sea con comandos estaticos o dindmicos teniendo en cuenta los

estados para la aplicacion.

11 SDK Software Development Kit o Kit de Desarrollo de software
12 ARM Assembly language o lenguaje de programacidon de bajo nivel
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Una vez se haya creado la aplicacion Flutter se encarga de la compilacion del codigo y lo
interpreta a un lenguaje de programacion de mas bajo nivel, para poder ser ejecutado por
las computadoras, procesadores o circuitos, mostrando el producto final.

“El desarrollo de una aplicacion movil hoy en dia generalmente implica el desarrollo de
dos versiones, una para Android y otra para iOS. Un enfoque alternativo es crear una
aplicacion multiplataforma que se ejecute en multiples plataformas”. (Yoonsik Cheon,
2020).

Hoy en dia el crear aplicaciones multiplataformas ahorras varios recursos, ya que no se
necesitara a futuro la realizacion de migraciones a otras plataformas, llegando a millones
de usuarios, Flutter ofrece un rendimiento mejor que el de otros frameworks, al agilitar el
desarrollo, optimizando el rendimiento de hardware, con seguridad de la informacién y

aplicacion.
Flutter incluye componentes importantes como son:

o Dart platform

o Flutter engine

o Foundation library

o Design-specific widgets

o Flutter Development Tools (DevTools)

2.1.1.4 Administrador Base de Datos

2.1.1.4.1 Heroku Postgres

Es una utilidad de base de datos SQL administrado directamente por Heroku, siendo una
plataforma dedicada al servicio de computacién en la Nube. Permite el acceso a una base

de datos Heroku Postgres desde cualquier controlador de PostgreSQL.
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2.1.2 Aplicaciones

En este numeral se describe los tipos de aplicaciones y sus conceptos tanto para web y

moviles.

Las aplicaciones son programas para representar informacion, automatizar procesos,
agilitar el giro del negocio, disminuir carga laboral, en si una forma de trasmitir
informacion innovadora en la que los clientes pueden interactuar. En informatica una
aplicacion es un tipo de software disefiadas en computadora para realizar acciones o

actividades coordinadas con el usuario.

Estan desarrollados con herramientas tecnoldgicas, usando un lenguaje de programacion,

servidores, red de ordenadores.

2.1.2.1 Aplicacion Web

Son programas interpretados por el navegador que se visualizan con la ayuda del internet,
donde los datos son procesados y almacenados en servidores web, que ayudan a tomar
una orden y transformarlo en una respuesta, proporcionando los recursos que se le
soliciten usando el protocolo HTTP*2 o el protocolo HTTPS!, depende la seguridad que
se quiera utilizar en la automatizacion de procesos. (Ferrer, 2014).

En el presenta parrafo basicamente se resalta que una aplicacion web se crea en un leguaje
para aplicativos de ese tipo, para ser interpretado por los navegadores y ejecutarse en
servidores. Cuenta con paginas web responsive que se adaptan tanto para dispositivos
moviles o equipos de computacion, se pueden desarrollar en lenguaje HTML®,

JavaScript, CSS*®, en caso de requerirse PHP.

Una aplicacion web es muy diferente a una pagina web porque una pagina web contiene
informacidn estatica en la que no se puede interactuar con esta, pero a diferencia de una

aplicacion web es mas profesional y principalmente interactla con el usuario, es decir

13 HTTP Hypertext Transfer Protocol o Protocolo de Transferencia de Hipertexto

14 HTTPS Hypertext Transfer Protocol Secure o Protocolo Seguro de Transferencia de Hipertexto
15 HTML Hypertext Markup Language o Lenguaje de Marcas de Hipertexto

16 CSS Cascading Style Sheets o Hojas de Estilo en Cascada
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recibe una orden, la interpreta, presenta el resultado final acorde a las necesidades del
usuario. Una pagina web esta orientada a ser mas informativa y las dos son interpretadas
a través de un navegador, estas péginas estar entrelazadas con una pagina de inicio o
pagina principal. Una aplicacion web contiene paginas para que los usuarios localicen
informacién de manera rapida, guardar informacion y actualizar contenido
dinamicamente como edicion de noticias, promociones en productos, en si gestionar la

informacion.

En la figura 8 podemos ver el procesamiento de un servidor web, donde no se puede
comunicar con la base de datos directamente, por lo tanto, el proceso de una aplicacién
web comienza desde el momento que ingresa al navegador solicita una pagina dinamica,
el servidor web localiza la pagina y lo envia al servidor de aplicaciones. Este servidor
busca el codigo con las instrucciones y envia una consulta al controlador a la base de
datos, y finalmente el servidor pasa la pagina terminada al servidor web y envia una

pagina HTML al navegador.

Figura 8

Procesamiento de aplicaciones web con base de datos

WEB SERVER

<HTML>

Responsg —— <p>data «f— «f— Recordset —
f </HIML> |

‘ ‘ Application Database
server driver

Database

Web browser

L <HTML> ‘
Request —3» —_ —  Query —

</HTML>

Nota: Proceso que permite guaras datos de formularios Adobe(2022).

Fuente: https://helpx.adobe.com/es/dreamweaver/using/web-applications.html
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2.1.2.2 Aplicacion Mavil

Las tecnologias moviles y su continuo avance estan propiciando una nueva generacion de
aplicaciones, estas son las denominadas “aplicaciones moviles”. Se considera aplicacion

movil, a aquel software desarrollado para dispositivos mdviles.

Aplicacion movil o también Ilamado app es un software para dispositivos moviles que
pueden ser aplicaciones de tipo nativa que de una sola plataforma como para sistemas
Android o solo para iOS. El beneficio de desarrollo de aplicaciones nativas esté en el

rendimiento y una mejor experiencia de usuario.

Las aplicaciones tienen tendencias y estas son juegos, empresariales, productividad,
comercio, educativas, juegos educativos, ejercicio. Los fabricantes de sistemas operativos
méas conocidas son Google Play, App Store, Windows Phone, Amazon App Store.
(Foundation, 2021)

El proceso de instalacion de una app es muy sencillo y de igual manera el registro de
inicio de sesion para proceder a usar la aplicacion. Una aplicacién movil se descarga de
forma permanente y puedas usarla de forma continua segin tus necesidades y

dependiendo de la app puede funcionar sin conexion a internet.

En el presenta trabajo se va a utilizar el sistema operativo Android porque tiene la gran
mayoria de dispositivos electronicos, porque cuenta con gran variedad de costos y disefios

en el mercado, haciéndolo més accesibles en el mercado.

2.1.3 Desarrollo de Software

En este numeral se describe las metodologias del desarrollo del software y sus conceptos

relacionados.

Segun los autores Gémez y Moraleda dice que “Al hablar de ingenieria de software se
engloba todo lo relacionada a la construccion de software de calidad, partiendo siempre
del analisis, disefio, desarrollo, codificacion. Pruebas y mantenimiento para el correcto

desemperio. Todas estas actividades a lo largo del tiempo se han plasmado como el ciclo
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de vida del software, esencial en cada proyecto de programacion.” (Sebatian Gémez,

2020)

Para profundizar, la ingenieria del software junto con el ciclo de vida del mismo,
interfieren de inicio a fin, para la creacion de software exitoso, garantizando la
confiabilidad hacia los clientes finales, ayudados por las metodologias y técnicas de
ingenieria, es fundamental el ciclo de vida en cualquier organizacion y proyecto. Ayuda
a solucionar problemas en programas ya desarrollados y como requisitos se debe tener
conocimientos en sistemas computacionales, metodologias y técnicas; y una habilidad

para trabajar en equipo.

En la figura 9 podemos visualizar las fases de desarrollo de software constan de etapas
definidas para estructurar e inspeccionar el flujo de trabajo al desarrollar una aplicacion
y estas serdn: analisis de requerimientos, disefio del sistema, desarrollo de software,
pruebas de calidad e implementacion y evaluaciéon. Cada fase es importante porque
determina calidad en los resultados, gracias a las herramientas que podemos usar para

poder controlar la evolucion de los proyectos.

Figura 9

Proceso de Desarrollo de Aplicaciones.

A

Implementaciéon y Analisis de
y Evaluacion Requerimientos

Pruebas de ! Diseno de
Calidad Sistema

Nota: Ciclo de Vida de un Proyecto. (Mi carrera universitaria.2022).

Desarrollo de
Software

Fuente: https://micarrerauniversitaria.com/c-ingenieria/ingenieria-de-software/.
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2.1.3.1 Metodologia Agil XP.

La metodologia agil llamada programacion extrema se encarga de centrarse en el
desarrollo, antes que en la documentacion, haciendo que sea mas factible y mas correcto
la elaboracién del software en cada una de las iteraciones, es importante el enfoque
concreto de construccion de software de calidad, a través de un control flexible en el
marco de trabajo, en cada uno de los bucles o lazos iterativos, sefialando claramente las
funciones claras de los miembros del equipo en determinados roles, llevando a cabo una
comunicacion clara para el desempefio correcto de funciones, reutilizando el codigo para

mejorar el tiempo creando mejoras significativas.

El software que se construye en programacion extrema es software de calidad, centrado
siempre en las necesidades y requerimientos de los usuarios, mejorando el desempefio del
equipo de trabajo, promoviendo la aplicacion de préacticas correctas de ingenieria
apropiadas para el correcto desempefio de la creacion de software, ha sido una de las

metodologias agiles principales desde el afio 2000, junto con la metodologia Scrum.

La metodologia ha tenido gran acogida por las cualidades que ofrece para la construccion
de software ya que a medida que aumenta el desarrollo, pueden presentarse cambios, por
ende la programacion extrema ayuda a corregir estos cambios sin mayor complicacion en
cada una de las etapas que se presenten, es decir se puede acoplar a cualquier
requerimiento a futuro, sin importar en la fase del ciclo de vida se encuentre, con el Gnico
objetivo de obtener software de calidad, que satisfaga las principales necesidades de los

clientes.

Esta orientada a las necesidades del cliente 0 empresa, y planifica sesiones constantes que
facilita la comunicacion con las personas que conforman el equipo de trabajo para obtener

mejores soluciones a requerimientos complejos que necesite la organizacion.
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2.1.3.2 Marco de Trabajo

Programacion Extrema aplica buenas practicas para obtener buenos resultados en el
proyecto o resultado. Con la finalidad de entregar resultados constantes para proceder a
verificar con los requisitos. Cuenta con un ciclo de iteraciones en donde en cada iteracion,

el equipo debe entregar el resultado.

Es importante un anlisis exhaustivo de las historias de usuarios para planificarlos
correctamente en tiempo y costo, verificando si es factible o no, tomando en cuenta los
riesgos y de ser posible crear planes que los corrijan en caso de que se presenten, una vez
aprobada la viabilidad del proyecto se ponen tiempos estimados que deberan cumplirse
para no retrasar la entrega del proyecto, la descripcién detallada se encarga de darla el
cliente en torno a lo que requiere desde su perspectiva para el trabajo deseado.

Figura 10

Marco de trabajo Programacion Extrema

——> Disefio Simple

| e =

PLANIFICACION | OISERO)

Historla de usuario

Programacion en parejas

CODIFICACION

PRUEBAS

Pruchas de
Acaptacis | s Conti

Nota: Fases que Tiene la Programacion Extrema. INC (2016).
Fuente:
https://dc722jrlp2zu8.cloudfront.net/media/cache/85/0¢/850ch644b17764e92f00028a9073e3b3.webp.
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En la presente figura 10 podemos visualizar el proceso del marco de trabajo de
Programacion Extrema, donde primero definimos el alcance con cada uno de los
requerimientos a través de las historias de usuarios, en la fase de planificacion, hay que
recalcar que es muy importante ya que de aqui se parte, es fundamental para un correcto
desempefio en toda la fase de construccion de software, por lo general en la fase de disefio
se trata de hacer un disefio simple que facilite la construccion y comprension del sistema

a lo largo del proceso.

En la fase de codificacion es fundamental el redisefio, es importante para la realizacion
de un software de calidad, validar el desarrollo verificando que cumpla con cada
requerimiento de las historias de usuarios a través de las pruebas unitarias y las pruebas
de integracion continua, una vez finalizadas y aprobadas se puede seguir con la fase final

con las pruebas de aceptacion y la puesta en marcha en la fase de lanzamiento.

Las iteraciones se pueden repetir tantas veces hasta terminar con cualquier de las fases,
para controlar las actividades diarias se realiza las reuniones con los miembros del equipo,

para garantia de esto es fundamental marcar cada avance y acuerdo en actas de aceptacion.

Siempre es fundamental revisar los resultados de las iteraciones para mostrar el
incremento, comunicar el progreso al cliente y dar una retroalimentacion. La retrospectiva

de la iteracion es implementar mejoras para cada iteracion.
Aspectos fundamentales para la mejora del proyecto:

e Ambiente con una comunicacion respetuosa entre el desarrollador y el
cliente, solventando cada una de las dudas, inquietudes o cambios en
cualquier etapa que se requiera con el fin de entregar software de calidad
acorde a cambios eventuales que el cliente requiera en cualquier momento,
sin ninguna restriccion.

e Correcto disefio, simple pero acorde a las necesidades de los clientes.

e Cadificaciony pruebas iterativas, desde que se inicia el desarrollo, basandose
en la retroalimentacion.

e Respeto mutuo entre el equipo de trabajo para cumplir de manera puntual la

planificacion del trabajo.
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e Sise presentan cambios en cualquier etapa, se los debe solucionar de la mejor
forma, siempre teniendo en cuenta el profesionalismo que conlleva entregar

un trabajo de calidad.

2.1.3.3 Roles de Programacién Extrema

Un rol es muy importante dentro del proyecto de desarrollo, ya que se asignan con la
finalidad de asignar tareas a cada miembro de forma ordenada, es decir accesos

determinados a cada una de las funcionalidades.
Dentro de Programacion Extrema contamos con:
e Persona encargada del seguimiento
e Cliente
e Programador
e Entrenador
e Gerente
e Encargado de Pruebas

El encargado del seguimiento o tracker, se encarga de elaborar una retroalimentacion a
cada miembro del equipo, en un tiempo real, acorde a la planificacion que se realiza.
El customer o cliente es la persona que tiene claras las prioridades para encaminar al
proyecto de la mejor forma, en determinada etapa del proyecto se transforman en usuarios
finales, es decir tienen que aclarar las necesidades a solucionarse para su propia

satisfaccion.

Los desarrolladores o programadores son quienes crean y elaboran el proyecto, en base a
cada requerimiento del usuario, utiliza diversos entornos que se acoplen de la mejor forma

a la construccion del proyecto.
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El entrenador es quien controla la realizacion del proyecto de una manera correcta,
aconsejando a cada uno de los miembros del equipo, motivandolos a que construyan el
software en torno a la planificacion pactada.

El encargado de pruebas donde se asegura la calidad crea cada una de las pruebas
funcionales y automatizadas, controlando cada uno de los resultados obtenidos en las
pruebas, ayuda de herramientas de testeo manual o automatizado para agilitar el tiempo
de evaluacion dentro del proyecto.

El gerente es la persona que se encarga de reunir al grupo a través de reuniones, anotando
cada detalle para corregir o mantener en el desarrollo del proyecto, es fundamental la

direccion para la entrega del correcto desarrollo de software.

Una iteracion es un periodo de tiempo que tiene el equipo para completar una actividad ,
esta iteracion cuenta con historias de usuarios, bugs analizados por el equipo para poder
utilizarlos y determinar una tarea. En cada reunion planificada, el equipo se encarga de
determinar los elementos que van a trabajar en esta iteracion y cumplir con la tarea

asignada.

El incremento, es el producto final en la iteracion donde se muestra los resultados de la
ultima actividad asignada. El equipo de trabajo es el responsable de demostrar que los

resultados cumplan con los requerimientos establecidos.

2.1.3.4 Valores de Programacion Extrema

Para poder aplicar Programacion Extrema es muy importante conocer los 5 valores en los

que se basa la metodologia, los cuales son:

e Simplicidad: se base en encontrar que es lo mas simple que funcionara, con el fin
de evitar la pérdida de recursos innecesarios, hacer el trabajo lo mas completo
posible de una forma simple sin complicaciones, haciéndolo fécil de entender,
mantener, asegurar la informacion con respaldos a través de las revisiones.

e Comunicacion XP: es fundamental la comunicacion diaria entre cada uno de los
miembros para corregir problemas a tiempo y cumplir con el desarrollo dentro de

la proyeccion establecida, incluye anotaciones de cada avance del proyecto.
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e Retroalimentacion: a través de esto se base en un disefio simple, entendible por
todos los miembros del equipo, a traves de cada integrante se adquiere diferentes
comentarios para mejorar el disefio e implementacion, acoplando al software para
que resalte la calidad desde las funcionalidades hasta la interfaz.

e Coraje: es el comportamiento correcto frente al miedo que pueda presentarse
dentro del proyecto, si se tiene valor para afrontar cada uno de los retos, con el
coraje se puede superarlos facilmente sin ningin inconveniente, de eso se trata
asumir riesgos para cumplir con excelencia cualquier trabajo solicitado.

e Respeto: cada opinién de los miembros del equipo es valiosa, la correcta
comunicacion y desempefio se transforma en un beneficio Unico para todos los
miembros del grupo ya que el reconocimiento es grupal y la satisfaccion queda
para toda la vida.

2.1.3.5 Principios de Programacion Extrema

« Realimentacion rapida: de acuerdo con la retroalimentacién el equipo reacciona

de forma rapida acorde a lo solicitado.

e Asumir simplicidad: realizar el trabajo importante en el momento deseado,

siguiendo la planificacion, es decir entregando lo pactado sin excusas

e Cambio incremental: es sumamente importante y mucho mejor realizar cambios
pequefios poco a poco que un gran cambio de golpe, ya que conlleva mayores
costos, por ende, mayor tiempo, es decir, es fundamental realizar los cambios en

el momento preciso.

« Abrazar el cambio : el producto gira en torno a las necesidades del cliente, y es él
quien tiene la Gltima palabra respecto a cambios que se puedan implementar, es
importante tomarlos de la mejor forma, ya que estos cambios conllevan a tener
grandes resultados evidenciando la satisfaccion de quien nos ha contratado,

cubriendo todos los requisitos y requerimientos.

o Trabajo de calidad: un equipo que trabaja bien hace un producto valioso, con

calidad y se siente orgulloso de ello.
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2.2 Marco Comercial

2.2.1 Ventas

Todo negocio tiene la oportunidad de realizar distintos tipos de ventas de sus productos
0 servicios. En particular de decision de vender de manera directa, 0 mediante el uso de
canales de distribucion masiva, lo que conlleva a usar o no, publicidad para mejorar el

desempefio de ventas del producto o servicio. (Torres, 2014)

Trabajar en el area de ventas nos ofrece una oportunidad de crecer profesionalmente,
también nos brinda la posibilidad de alcanzar mejores puestos dentro del negocio. Los
resultados del &rea comercial son muy importantes en el negocio, por ello existen
herramientas para aumentar las ventas como son la publicidad y las ventas por medio de

las aplicaciones moviles, al implementar estas dos opciones se tendran buenos resultados.

2.2.2 Compras

Comprar es adquirir un producto a cambio de dinero. Esta actividad es vital para el éxito
de las empresas, ya que determina la efectividad de la administracion de los bienes
adquiridos. La empresa necesita de insumos, materia prima, componentes y refacciones
para su funcionamiento, sin los cuales no podrian lograr la produccion de sus productos.
(Sangri, 2014)

Una compra bien planeada ahorra tiempo y cuida la liquidez y el capital del negocio. Las
compras tienen dos vias, los clientes que adquieren nuestro producto y la empresa que
adquiere materia prima y los recursos necesarios, involucrando los elementos que
determinan la coordinacién de las areas de la empresa que requieren de materiales o

insumos para su eficiente funcionamiento.
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2.2.3 Ganancia y rentabilidad

Segun Eslava dice, “La rentabilidad econdomica de un negocio o empresa, significa, que
sea rentable se puede evaluar como un porcentaje entre el beneficio que vaya generando
durante un determinado periodo, y el nivel de inversion que hasta dicho momento haya

tenido que realizar para conseguir ¢l nivel de beneficio generado.” (Eslava, 2015)

La rentabilidad es la capacidad del negocio para sacar el maximo provecho de su producto
y para ello en este es la inversion en una aplicacion movil la cual le generara ganancias o
utilidades. Una aplicacion movil lleva a un negocio fisico a una manera virtual con todos
los productos por ello es importante elaborar un plan de negocio para determinar costes
de creacion y mantenimiento de la aplicacion. Una aplicacion movil tiene la finalidad de
ser rentable por si misma ya que nos permite llegar a un mayor nimero de clientes con

beneficios y promociones del negocio.

Al invertir en la aplicacion, el objetivo es obtener ganancias o beneficios econdémicos. La
ganancia se verd reflejada en el rendimiento que la empresa genere con respecto de los
resultados obtenidos antes de la utilizacion de la aplicacion de esta manera podran darse
cuenta de que la app llega a un mayor numero de pedidos y esto se traduce en utilidades

para el negocio.

2.2.4 Sistema de Comercializacion

“Los productos y servicios que obtienen las empresas, mediante el proceso de fabricacion
o0 adquiriéndolos directamente, se dirigen hacia un mercado en el que son adquiridos por
los futuros consumidores. Esta actividad se conoce como sistema de comercializacion o

sistema de marketing”. (Vélez, 2018)

El sistema de comercializacion son un conjunto de procedimientos de distribucion para
posicionar en el mercado los productos de la empresa de forma eficiente dando a conocer
la calidad de los mismos. Para poder comercializar se debe realizar una planificacion

acerca de las actividades y herramientas necesarias para proceder introducir al mercado.
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2.2.5 Proceso de Ventas

Dentro de cualquier establecimiento de comercializacion de bienes o servicios es
importante el flujo de efectivo; el empresario se encarga de ofertar sus productos a cada
uno de sus clientes, centrandose en el aumento de las ventas para generar mayores
ganancias y ganar posicionamiento en el mercado, sin duda, existiran ingresos y egresos
dentro del giro del negocio, pero se debe tener claro que al ofrecer un trato cordial,
variedad en el servicio o producto, mejores promociones se logrard posicionar en el

mercado, mantener los clientes y atraer a nuevos.
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CAPITULO 3: SITUACION ACTUAL DEL NEGOCIO.

3.1 Mision y Vision

Su mision es ser uno de los mejores negocios en ventas de carnicos para satisfacer la
demanda de productos como: bovino, porcino y avicola de calidad a la poblacion, con un

precio accesible para la economia, generando una buena alimentacion.

Su vision es lograr un incremento significativo como lider en ventas de productos
carnicos y llegar hacer la méas grande carniceria, con una gran variedad de productos de

calidad.

3.2 Esquema organizacional

El establecimiento cuenta con el siguiente esquema organizacional representada en la
figura 11; a la cabeza encontramos la Gerencia General de donde se desprenden dos &reas

fundamentales la Gerencia Administrativa y la Gerencia de Produccién.

La Gerencia administrativa tiene a su cargo al contador quien se encarga de la parte

financiera de la empresa.

La Gerencia de Produccidn tiene a su cargo al administrador de produccion quien a su
vez supervisa al carnicero, este tiene la responsabilidad de cuidar que el productor sea
tratado de forma cuidadosa e higiénica desde los cuartos de frio hasta el cliente final con
su personal a cargo como son el vendedor, el operario de maquinaria, el administrador de

ventas y el ayudante de cocina. Podemos ver su estructura en la siguiente figura:
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Figura 11

Organigrama de la empresa

GEREMTE DE PRODUCCION GERENTE ADMINIST

“ENDEDOR COPERARIO DE ADMINISTRADOR DE
MAQUINARIA WEMTAS

1

AYUDANTE DE
COCINA

Nota: Estructura interna del negocio. (Iza Nacato, 2022)

El Gerente es la persona méas importante porque esta encargada de dirigir y controlar el
negocio; trabaja junto con el gerente de produccion que esta a cargo de coordinar los
procesos de los productos, junto con el administrador de produccion, que es la persona
que verifica que se cumplan con los procesos de los productos enviados al Carnicero que
trabaja en conjunto al operario de maquinaria y finalmente tenemos al vendedor y el

administrador de ventas encargado de gestionar y registrar la contabilidad del negocio.

3.3 Situacion Financiera

Los activos del negocio o situacion se encuentran en un estado de posicién solvente, y
para el afio 2021 incrementaron sus utilidades siendo un negocio en auge. La situacion
financiera indica que es rentable, tanto sus ingresos se han incrementado, cubriendo todos
los tipos de gastos. La administracién del negocio es efectiva para controlar los costos y
los gastos, y de esta manera convertir las ventas en utilidades.
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3.4 Resumen de Ventas

En la presenta tabla 1 podemos ver el resumen de ventas y conocer la rentabilidad del
negocio basadndonos en las ventas generadas mensualmente y determinar si hubo un

crecimiento o decrecimiento con respecto al mes anterior.

Tabla 1

Resumen de ventas

RESUMEN DE VENTAS POR MES 2021
MES VENTAS CRECIMIENTO
ENERO 15000 15000
FEBRERO 16000 1000 6%
MARZO 18500 2500 14%
ABRIL 19000 500 3%
MAYO 20000 1000 5%
JUNIO 21000 1000 5%
JULIO 19000 -2000 -11%
AGOSTO 20000 1000 5%
SEPTIEMBRE 22000 2000 9%
OCTUBRE 25000 3000 12%
TOTAL 195500 25000 13%

Nota: Visualizacion creciente y progreso de ventas. (Iza Nacato, 2022)

En la presenta tabla 1 podemos visualizar las ventas del 2021 hasta el mes de octubre y
podemos determinar que el porcentaje de ventas por mes tiene un incremento
significativo. El marketing ha sido una estrategia importante para mejorar las utilidades,

aumentando ventas que se realizan en diversos sectores de Sangolqui.
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3.5 Asociacion de Carnicerias del Ecuador.

Actualmente en el Ecuador no existe un gremio que sea el encargado de la gestion de
sociedades de venta de carne en el pais, sin embargo, el Camal Metropolitano, esta
creando una sociedad de carniceros del sur, para que cubra los pedidos de este pequefio
grupo de comercializacion, su trabajo se centra en analizar cada establecimiento
verificando la asepxia y calidad del producto, es decir brindar un servicio de calidad,
siguiendo normas especificas para garantizar que el producto llegue a la mesa de los
hogares seguro y confiable.

3.6 Establecimientos de Venta de Productos Carnicos.

En el marco del debido proceso para la comercializacion de carne y sus derivados, cada
uno de los establecimientos debe estar autorizado previo a una evaluacion por la Agencia
Nacional de Regulacion, Control y Vigilancia Sanitaria. ARCSAY’. Que es el ente rector
con autoridad para otorgar el permiso de funcionamiento para establecimientos que

procesan alimentos, manteniendo la elaboracién y conservacion de la misma.
Requisitos necesarios para ser avalados.

e Tener el Nimero de Registro Unico de Contribuyentes.
e Haber llenado el formulario de solicitud de permiso de funcionamiento.

e Seleccionar la actividad de conservacion, elaboracion de carne y sus derivados.

Una vez se cuente con todos los requisitos antes marcados, el personal técnico de la
Agencia Nacional de Regulacion, Control y Vigilancia Sanitaria se encargara de enviar a
personal altamente capacitado con el fin de evaluar cada protocolo que los
establecimientos deben garantizar para que el servicio ofertado, sea de lo mas saludable,
todo esto se realiza para proteger al consumidor final, principalmente su salud, y el precio

que se le otorgara a cada producto.

17 ARCSA Agencia Nacional de Regulacién , Control y Vigilancia Sanitaria
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Toda esta normativa esta establecida desde muchos afios atras, el objetivo es trabajar para
que en el pais se brinden productos de calidad, y en caso de exportaciones enviar los

mejores productos para ser reconocidos a nivel mundial.

3.7 Gestion del Establecimiento.

La gestion del establecimiento se lo ha realizado de la manera correcta desde hace 10
afios cuando se inauguro, ninguno de los propietarios tenia en mente cuanto iban a lograr
con trabajo duro y esfuerzo diario, al inicio posicionarse dentro del mercado fue duro,
hubieron muchos momentos donde los egresos superaban los ingresos, pero siempre
mantenian una actitud positiva para lograr grandes cosas, el buen trato, la variedad en sus
productos, la asepsia y promociones del establecimiento, ayudaron enormemente a atraer
nuevos clientes y mantener los que ya tenian, aqui se resalta cuan importante es la
perseverancia y que tan importantes son cada uno de los cambios en beneficio de la
atencion del cliente, el propietario siempre ha estado en contacto directo con el cliente
que es el involucrado principal en cada cambio que se implementa, de esta manera una
correcta gestion ha logrado mantener con ingresos altos para beneficio del
establecimiento y poco a poco se van adaptando a cambios, principalmente tecnologicos,
para seguir posicionados dentro del mercado de comercio de carne y sus derivados en el

pais.
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3.8 Sistema de Informacion para Comercializacion

Un sistema de informacion ayudara a gestionar los productos que se van a comercializar
en el mercado, de igual manera la toma datos se puede desarrollar nuevas estrategias para
la empresa. Usando un sistema informatico sera mas eficiente y confiable para darnos una

ventaja al resto de la competencia.

El sistema de informacidn para comercializacion atraera mas oportunidades en la acogida
del producto en el mercado, evitando perder tiempo y esfuerzo. Ofrece una mejor toma

de decisién de la empresa porque como sabemos los datos son valiosos.

De igual manera es una forma de dar publicidad en el mercado ofreciendo los beneficios

de ser parte de la empresa.

Dada a la explicacion acerca de las diferentes herramientas y metodologias que van a
hacer utilizadas para el desarrollo de un sistema de verificacion de informacién de los

clientes. Detallaremos las fases de disefio hasta las pruebas del aplicativo.

Del analisis realizado hemos decidido desarrollar un sistema de informacion basico para

la comercializacion de productos. El detalle se especifica en los siguientes numerales.

3.9 Expectativa con la Aplicacion Mévil

Mejorar la atencion personalizada del cliente en el servicio de compras, que pueda
interactuar con la empresay adquirir productos usando la aplicacién de una manera rapida

ofertando nuevos productos.

De esta aplicacion se tiene la expectativa de incrementar las utilidades en la carniceria,
también promover la publicidad de los productos, y aumentar las ventas con el servicio

en la ciudad de Sangolqui.
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CAPITULO 4: ANALISIS Y DISENO.

4.1 Requerimientos Funcionales y no Funcionales

En este capitulo se analizar la situacion de la empresa, como el tema de la cobranza para
conocer como el sistema verifica la informacion de los clientes, por lo que se procedera
a realizar un analisis de la empresa y, por lo tanto, determinar los requerimientos
necesarios que debe cumplir el sistema. Creando diagramas para tener una idea gréfica

en como esté estructurado el sistema representado en la figura 12.

Al hablar de requerimientos nos enfocamos en cada una de las necesidades de duefio del
establecimiento y los actores principales como son los clientes, se crea el sistema y la
aplicacion con el unico fin de mejorar el servicio que se esta ofertando, incursionando en
el tema tecnoldgico, ofreciendo mejoras para los clientes, ahorrando su tiempo, haciendo
que sus compras sean mas rapidas y de calidad, por lo cual se analiza la situacion de la
empresa, el tema de la cobranza para entender como el sistema verifica la informacion de
los clientes, por lo que se procederd a realizar un analisis para determinar los
requerimientos necesarios que debe cumplir el desarrollo. Creando diagramas para tener

una idea gréfica en como esta estructurado el sistema.
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Figura 12

Diagrama verificacion de informacién.

| 1.Recibe pedido del
cliente

2. Verifica
disponibilidad de 5. Cancela pedido
productos

4. Informa al cliente
y consulta si desea
colocar items en
Backorder

¢Cliente
compra items
disponibles?

¢Todos los
productos
disponibles?

6. Modifica pedido,

colocando items en
3. Envia a almacén Backorder y

para ser preparado enviando los demds
a despacho

Nota: Proceso de verificacion de productos. (Iza Nacato, 2022)

Partiremos de los requerimientos no funcionales como son el acceso al sistema y que sea
facil de manejar, para los requerimientos funcionales, es necesario registrar todos los

productos que se van a vender, descripcion, con sus respectivos precios.

Estas compras se podran modificar posteriormente si el cliente lo desea, como por

ejemplo su direccién o nimero de teléfono.
A continuacion, presentaremos los requerimientos funcionales del sistema:
El proceso de ventas en el sistema abarcara los siguientes pasos:

¢ Ingreso al sistema mediante un correo Gmail.

e Ingreso a los pedidos de venta.

e Emision de orden de entrega.

e Facturacién y cobranza.

e EIl sistema enviard un correo electronico cuando se registre alguna de las
siguientes transacciones: registro en el sistema, como también al pedido de

emisién del cliente y el registro de pago.
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Pedidos de venta

Cada pedido debe estar asignado al cliente que lo requiera, previamente registrado en el
sistema, para tener el acceso respectivo a las distintas funcionalidades y el stock
respectivo. Los pedidos contaran con un item para visualizarlo, lo que se convertira en un
identificador unico, que ayudara en caso de busquedas especificas, también si se desea

modificar los datos como la direccion o teléfonos.

4.1.1 Requerimientos no Funcionales

El actor sera capaz de:

1. Ingresar al Sistema

2. Manejar la interfaz amigable al usuario

4.1.2 Requerimientos Funcionales

RFO: Ingreso al sistema

RF1: Administrar producto

RF2: Administrar cliente

RF3: Administrar categoria producto
RF4: Administrar imagen

RF5: Administrar pedido

RF6: Administrar detalle pedido
RF7: Administrar rol

RF8: Administrar usuario
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4.2 Disefio de la Base de Datos

4.2.1 Modelo Conceptual

En el modelo de datos conceptual donde se figurard de manera Idgica y estructurada la
base de datos, conforme a las necesidades de la empresa, con el fin de administrar los

productos para la venta.

Figura 13

Disefio base de datos Modelo Conceptual

14 Conceptual Data Model N Categoriaproductos
Model: TesisprofinalPOM dgacedige Spi> Serial Shi>
ctganombre Characters (100)
Padage: ctgadesciipcion Characters (200)
Diagram: Diagram_1 l ?lgawdigo ,<,pi>,
Author: Daniel Date: 2022.05-11
Version:
pertenece
|
& Clientes
‘ oy usucodigo <pi> Setial >
| Productos ) usucarieo Characters (100)
[ ! es | prodeodi Zpi> Serial 2M> usucontrasenia Characters (50)
- = - = B | haracters (200) usufechacreacion Date & Time
imgeodigo  <piz Serial > | tiene , | Prodnombre c
imgnombre Characters (100) s < prodtipo Characters (100) clinombre Characters (100)
PST i P pei haractess (200) cliciudad Characters (30)
goecigl | prodp Money (3) clitelefono Charactess (10)
| prodstatus Boolean clicontrasenia Characters (50)
| q{qgid_f@[eq Decimal clisector Characters (100)
rpmdcodiuo <pi> clidireccion Characters (200)
7 climagen Image
¥
O usucodigo <pi>
obtiene
&
Pedidos
pedeodigo  <pi> Serial <>
realiza pednombre Characters (200)
| ] pedfecha Date & Time
“ | pedestado Characters (100)
pedtotal Money
pedsubotal Decimal
pedcodigo <pi>

Nota: Diagrama de Clases y sus Relaciones. (Iza Nacato, 2022)

En la presenta figura 13 visualizamos el disefio de la base de datos con un modelo de
datos entidad — relacion para facilitar la representacion de las entidades que conforman la

estructura logica de la empresa.
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Figura 14

Clase Productos
1 1

FProductos
prodcodigo <pi= Serial ==
prodnormkbre Characters (200)
prodtipo Characters (100}
prodescripcion Characters (200)
prodprecio Money (3]
prodstatus Boolean
prodcodigo <pis

Nota: Clase de Objetos. (1za Nacato, 2022)

En la figura 14 podemos visualizar la clase de los productos donde contara con datos
miembros, lo que contendra un codigo Unico para identificar cada producto, el nombre

del producto, tipo de producto, tendra una descripcion, la cantidad, y su precio.

El disefio completo de los diagramas de clases se adjuntara en la carpeta de anexos.

4.2.2 Modelo Fisico

Al obtener el modelo conceptual de la l6gica de la empresa, procedemos al disefio l6gico
de los datos donde permite ver de manera eficiente los posibles recursos y presentar mejor

estructurados los datos y modelar bajo restricciones disponibles.
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Figura 15:

Disefio base de datos Modelo Fisico

o Fhysical Data Model ™y
Model: TesizprofinalFDMGO
Fadiage:
Diagram: Diagram_1 Categoriaproductos
n T - ctgacodigo
Author: Daniel Date: 2022-06-05 ro.
- pertens " etganombre
{elsmn: i ctgadescripsion
Clientes
E e Froductos usucodigo
= = tiene predeodigo usucomes
imgeoodiga o= ctgacodige usucontrasenia
Pmdcodigo prodnambre usufechacreacion
imgrombre prodtipe clinombre
prodescripcion cliciudad
prodprecio clitelefono
prodstatus clicontrasenia
cantidadreq clizector
clidirecsion
* climagen
. i
realiza abtiene
Fedidos
Detalle pedeodigo
pedecadigo usucodigo
prodecodigo ) pednombre
cantidad resliza gl PEATECha
total pedfechaentrega
pedestado
pedtotal
pedsubotal
padflete

Nota: Muestra de las estructuras con restricciones. (1za Nacato, 2022)

En la figura 15 podemos ver un esquema que se presenta de forma conceptual la estructura

de datos que partio de un modelo conceptual.

Figura 16:

Clase Detalle

Detalla

pedcodigo

prodcodigo
cantidad | |

total

Nota: Clase de Objetos (1za Nacato, 2022)

Optamos por presentar la linea de pedido como visualizamos en la figura 16 donde
podemos ver las restricciones como también las claves primarias y secundarias de la base

de datos.
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4.2.3 Modelo Légico

En la figura 17 podemos ver un esquema que se presenta de forma logico la estructura de
datos que partio de un modelo fisico, que se va a utilizar para la creacién del script de la
base de datos.

Figura 17:

Disefio base de datos Modelo Logico.

- Togical Data Model ~
Modal: TesizprofinalLDM
Fadkage:
Tiagiam: Diagram_1
Ruther. Daniel Date: 2022-06-05 Categeriaprodusts
tgzcod pi> Senal Mz
Version: ) |sanomere Characters (100)
ot ipci Characters (200)
ctgacodige <pi>
pertenace
Clientes
P usucedige “pir g:riald o M
Imagenes ; : s
g prodcodign  spiz Sedal e, usucantrasenia Characters (50
imgoodige  Spiz Serial EE tiene cgaeadigo  efixIntegar usufeshacreasion Date & Time
prodeodigo  <fiz  Integer = Characters (200) dinombre Characters (100)
imgnambre Characters (100) prodtipa Charactes (100} cliciudad Characteis (30)
imgoodige <pi= picdasciipelch ClhEEEEEETE) dlitelefono Charactets (10)
o pietio omey7 () clicontrasenia Characters (50)
prodstatus Boolean clisector Characters (100
cantidadrag Decimal BT Ty
prodeodigo <pi> climagen Image
ﬂ usucodige <pi=
realiza ?
% obliene
Detalle Fedidos
pedsodigo  spifi2s Integer <M pedeodigo <pir Serial M
prodeodige spifil> Integer <h usucodigo <z Integer
cantidad Integer pednombre Characters (200)
total Maney \aliva pedfecha Timestamp
\dentifier_1_<pi» Shee t dfechaent T
pedestado Characters (100)
pedtotal Maney
pedsubotal Decimal
pedilate Money
pedoodige <pi>

Nota: Descripcién de aspectos relacionadas con las necesidades (Iza Nacato, 2022)
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4.3 Generacién de Diagramas

4.3.1 Diagrama de Secuencia

Un diagrama de secuencia nos permite ver la interaccion del objeto en la aplicacion a
través de la linea de tiempo y se modela para cada método de la clase. En la presente

figura mostramos el diagrama mas importante, el de los Productos.

Para representar un conjunto de objetos a través de las interfaces, se modelara un

diagrama para ver un escenario detallado de cada fase.

Para la administracion de producto vamos a presentar el diagrama de secuencia de la
consulta de productos.

Figura 18:

Diagrama de Secuencia de los Productos.

s kA s k4
Y H
ProductolD
Menu Principalﬁ Ventana Productosﬁ Producto DPBI l

R
£ Selecciona opcion
fadministrar Productps
i

Wen tanaProducto()

Y

Ingresa norrbre Producto

r setnormbreproducto ()
-é—x—)- E

verificar

: E verificar () H
i ¢ B »

Rgab:rna objeto Producto Retorna objeto Producto
= s

»
Pl Pl

: EI cargarProducto()

} EliminarProducto()

Presiona Eliminar

Acenta Confirmacion

o ! EliminarProducto)
i E >

Nota: Representacion de procesos al ejecutar en el Sistema Informatico. (1za Nacato, 2022)
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Como podemos observar en la figura 18 el diagrama indica una secuencia en la
funcionalidad que vamos a tener cuando realizaremos una consulta de un producto, dando
a conocer los diferentes metodos para la busqueda del nombre del producto. En la figura
podemos ver la interaccion las tres capas de la arquitectura seleccionada para el sistema.

Contando con la ventana principal perteneciente a la interfaz del cliente.

Los diagramas de secuencia restantes los encontramos afiadidos en la carpeta de anexos.

4.3.2 Casos de Uso

Los diagramas de representacion de los casos, nos ayudara a dar una descripcion acerca
del comportamiento del sistema de los requerimientos que debe cumplir, y como también

todas las entidades que van a conforman en el sistema.

Al realizar los diagramas de casos de uso podemos representar las funcionalidades e
interacciones de cada uno de los involucrados dentro del desarrollo de una manera muy
intuitiva para que pueda ser entendido por cualquier persona, sin necesidad de que tenga
conocimientos de programacion, es importante recalcar que los diagramas de casos de
uso son importantes siempre ya que engloba de manera ordenada los procesos a

desarrollarse en el software de calidad.

En la figura 19 podemos visualizar de manera facil el comportamiento del sistema con
respecto a la empresa, con las entidades que van a participar segun los requerimientos
funcionales y no funcionales, obtenidos de las historias de usuarios y criterios del
propietario del establecimiento, en este caso tenemos a un actor con el nombre cliente que

interactuara con los productos del sistema.
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4.3.3 Caso de uso a nivel general

Figura 19

Diagrama General de Caso de uso.

kS H
RFO Ingreso al Sktema
kL H

Contadora
H H Ed

x
RF8 administrar Usuar@

* | ¥

Nota: Comportamiento de administracion del Sistema Informético. (1za Nacato, 2022)

A continuacidn, se va a escoger un caso de uso “Productos”, y proceder a explicar a detalle
como es el funcionamiento para cumplir con los requerimientos. El disefio de los casos

de uso completo encontramos en la carpeta de anexos.

Por consiguiente, vamos a exponer un caso de uso en el que va a administrar los
productos.
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4.3.4 Productos casos de uso a detalle.

RF1 Administrar Productos
RF1.4 Consultar Producto
Caso de uso

Nivel Detalle:

RF1.4 Consultar Producto

Descripcion: A través de esta funcionalidad el actor (Administrador, Cliente), podra
consultar un producto en el sistema, acorde a cada uno de los permisos que otorgue el

administrador del establecimiento representada en la figura 20.

Figura 20
Diagrama de Caso de uso Producto
kS o * # S H
Y *
% M——@Fl.ﬁl Consutar F'I’Eduﬂ_l}——x %
* H
Adrrinis fradar Cliente

Nota: Administrar Producto. (Iza Nacato, 2022)
- Actores: Administrador, Cliente

- Flujo Principal:
1. El actor selecciona Administrar Productos desde el menu principal
2. El sistema presenta la ventana de los productos
3. El actor ingresa el codigo o nombre del producto
4. El sistema verifica si existe el producto en la BDD
5. El sistema presenta al producto con sus atributos
- Flujo Alterno:
6 El actor puede seleccionar regresar al menu principal
- Excepciones:
e E1 Problemas con la base de datos: Notifique al administrador del

sistema.
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Al realizar los diagramas para el producto se ha resaltado que el actor tiene la facilidad
de consultar el producto deseado en cualquier momento, luego de que haya ingresado a
la aplicacién, es importante hacerlo muy intuitivo para que cualquier persona que lo

revise, pueda entenderlo con mucha facilidad.

Establecidos los casos de uso para el cumplimiento de los requisitos, se procederd a
disefiar algunos prototipos en el disefio de interfaces para el usuario, para tener una idea

visual de la presentacion de la informacion del producto del aplicativo.

4.4 Disefio de Interfaces

En este capitulo vamos a presentar los diferentes disefios visuales, formas, funciones,
ergonomia y otros aspectos para la apariencia que se va a seguir para la interfaz del
usuario, permitiendo interactuar de forma intuitiva tomando en cuenta cada una de las
recomendaciones de los propietarios del establecimiento y criterios de mejora para un

disefio més llamativo.

Las interfaces de usuario se presentaran en el idioma espafiol. Como los textos de botones

y respetando la escritura para facilitar la comprensién de la aplicacion.

Si lainterfaz es llamativa, se lograra captar la atencion del cliente desde el primer instante,
lo que influye en una mejora de beneficios del propietario.
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4.4.1 Aplicacion Movil.

En la figura 21 tenemos el disefio de la interfaz grafica del iniciar sesion del cliente a la

aplicacion movil, por medio de uso de un Gmail o inicio de sesion creada previamente.

1ZA NACATO ANDERSON DANIEL

Figura 21.

Interfaz Iniciar Sesion

hew Soreen

A Ingresatn correo

& Ingresatn clave

INIC IR R SESIOHN

CREMR CLENTA

Nota:

Disefio Pantalla Ingreso. (1za Nacato, 2022)
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4.4.2 Sistema de Informacion.

Figura 22

Interfaz Principal

Nota: Men( Principal del Sistema Informatico (Iza Nacato, 2022)

Contamos con algunas plantillas en la que consta en el documento de interfaces graficas,
presentamos la interfaz de iniciar sesion de la aplicacion. Como observamos en la figura
22 cuenta con un icono del logo de la empresa, seguido del correo electrénico como
también el ingreso de la contrasefia. Accedemos con el boton de iniciar sesién mediante

Gmail o también contamos para crear una nueva cuenta de correo electrénico.

4.5 Herramientas para el Desarrollo del Sistema de Informacion y Aplicacion Movil.

e Lenguajes utilizados:
o Lenguaje de programacion PHP
o Lenguaje basico HTML
o Lenguaje de programacién Java
o Lenguaje de programacién Dart
e Framework
o Laravel, Flutter, Spatie, Android Studio
e Sistema Gestor de Base de Datos
o Sistema de gestion de base de datos relacionales PgAdmin4
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e Sistema operativo:

o Multiplataforma Windows en todas las versiones, Linux, MacOS
e Exploradores de Internet compatibles:

o Microsoft Edge/Brave/Safari/Google Chrome / Safari / Opera/ Mozilla
e Herramienta para la creacion de diagramas

o Power Designer

1ZA NACATO ANDERSON DANIEL
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CAPITULO 5: DESARROLLO Y PRUEBAS

Una vez concluida y verificada la fase de disefio se procede a la implementacion y
desarrollo del sistema. Donde se realizard un seguimiento exhaustivo acorde a los
requerimientos obtenidos de las historias de usuarios en las distintas iteraciones, para

asegurar la entrega de un producto de calidad.

5.1 Sistema Informatico

5.1.1 lteracionl

5.1.1.1 Historia de Usuario HSU-01

En la presente tabla 2 tenemos un detalle del requerimiento para el Sistema de

informacion, nombrada Historia de Usuario 01.

Duracién estimada:3 semanas

Tabla 2

Detalle Historia de Usuario 01.

Funcion Trabajo Respuesta del sistema
realizado
Personal Verificar los  Asegurar que todos los productos que pertenecen

ingresado productos que  al Establecimiento se encuentren habilitados para
dentro del se encuentran  poder ser adquiridos, brindando un servicio de
sistema registrados en  calidad, ofertando productos que se encuentren en

el sistema stock para satisfaccion del cliente.

Nota: Descripcion de la Funcionalidad. (1za Nacato, 2022)
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5.1.1.2 Condiciones de Admision de Historia HSU-01

En la presenta tabla 3 tenemos las condiciones del Sistema Informatico, nombrada

Condiciones de Admision de Historia de Usuario 01.

Tabla 3

Condiciones de Admision de Historia de Usuario 01.

buscar disponibilidad
de productos
asociados al

establecimiento

Usuario normal al
buscar disponibilidad
de productos
asociados al

establecimiento

Usuario normal al
buscar disponibilidad
de producto asociada

a calidad de servicio

Usuario normal al
buscar disponibilidad
de producto asociada

a calidad de servicio

seleccionar el
producto

disponible

En caso
seleccionar el
producto no

disponible

En caso de
tomar un
producto que

exista en el

Establecimiento

En caso de
tomar un
horario que no
exista en el

Centro.

determinado
usuario busque un
determinado
producto de los
que se encuentran

disponibles

Cuando un
determinado
usuario busque un
determinado
producto de los
que se encuentran
disponibles

Cuando el usuario
busque un
determinado
producto de los
disponibles

Cuando el usuario
busque un
determinado
producto de los

disponibles

Condiciones De Entorno Suceso Desenlace/Solucion
Admision
Usuario normal al En caso Cuando un El sistema se encargara

de mostrar todos los
productos disponibles

del establecimiento.

El sistema se encargara
de mostrar todos los
productos disponibles

del establecimiento.

El sistema mostrara un
mensaje que el

producto esta en stock.

El sistema notificard
que el producto se
encuentra agotado
debido a la saturacién

de la gente.

Nota: Criterios del Sistema Informatico. (1za Nacato, 2022)
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5.1.1.3 Disefio Interfaz.

En la presente figura 23 tenemos la interfaz principal del Sistema de informacion.

Figura 23

Disefio Interfaz Principal del Sistema Informatico.

B e Sistema Informético EL Rincén

Nota: Men( Principal. (1za Nacato, 2022)

5.1.1.4 Fase de Prueba y Validaciones HSU-01

En la presente tabla 4 se muestra la fase de pruebas realizadas y validadas, hombrada

Fases de Prueba de Historia de Usuario 01.

Tabla 4

Fases de Prueba de Historia de Usuario 01

Estado de Aceptacion Tester/Aprobador

Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato

Nota: Pruebas Aceptadas. (Iza Nacato, 2022)
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5.1.2 Iteracién 2

5.1.2.1 Historia de Usuario HSU-02

En la presente tabla 5 tenemos un detalle del requerimiento para el Sistema de
informacion, nombrada Detalle Historia de Usuario 02.

Tabla b

Detalle Historia de Usuario 02.

Funcion Trabajo Respuesta del sistema

realizado

Usuario nuevo Creacion de Creacion de perfil, ingreso de
en el sistema usuario campos, validacion de identidad,
registro en el sistema.

Nota: Historia de Usuario detallada. (Iza Nacato, 2022)
5.1.2.2 Condiciones de Admisién HSU-02

En la presenta tabla 6 tenemos las condiciones asignadas, nombrada Condiciones de

Admision de Historia de Usuario 02.

Tabla 6

Condiciones de Admision de Historia de Usuario 02.

Condiciones de Entorno Suceso Desenlace/Solucion

Admision
Usuario del Encasodeno  Cuando el usuario  Sistema almacenara la
establecimiento al ir  existir el seleccione el busqueda y mostraré el

producto deseado  stock disponible
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al médulo consulta
de productos

Usuario del
establecimiento al ir
al médulo consulta

de productos

Usuario del
establecimiento al ir

al médulo clientes

Usuario del
establecimiento al ir

al modulo clientes

Usuario del
establecimiento al ir

al médulo categoria

Usuario del
establecimiento al ir

al médulo categoria

Usuario del
establecimiento al ir

a la pestafia indice

Usuario del
establecimiento al ir

a la pestafia indice

producto en el

sistema

En caso de no
existir el
producto en el

sistema

En caso de no
existir el
paciente en el

sistema

En caso de
existir el
paciente en el

sistema

En caso de no
existir la
categoria
deseada en el

sistema

En caso de
existir la
categoria
deseada en el

sistema

En caso de
seleccionar la

opcioén

En caso de no
seleccionar la

opcion

Cuando el usuario
seleccione el

producto deseado

Cuando el cliente
seleccione el

producto deseado

Cuando el cliente
seleccione el

producto deseado

Cuando el usuario
seleccione la

categoria deseada

Cuando el usuario
seleccione la

categoria deseada

Cuando el usuario
seleccione la

pestafia deseada

Cuando el usuario
no seleccione la

pestaria deseada

Nota: Casos de Prueba. (Iza Nacato, 2022)
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Sistema almacenard la
busqueda y mostrara un
mensaje que no existe
el producto en ese

momento.

El sistema solicitara su

registro en el sistema

El sistema habilitara las
ventanas para seleccion

y consulta de productos

El sistema indicara en
un mensaje que no
existe dicha categoria
en el sistema

El sistema habilitara el
maédulo de categoria del

Establecimiento

El sistema indicara los

modulos seleccionados.

El sistema no indicara
ninguno de los

modulos.
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5.1.2.3 Disefio Interfaz.

Clientes.

En la presente figura 24 tenemos el menu de los clientes del establecimiento, nombrada Disefio
Interfaz Men0 Principal Clientes.

Figura 24

Disefio Interfaz Menu Principal Clientes

Clientes

Nota: Menu Clientes del Sistema Informatico. (1za Nacato, 2022)

Roles.

En la presente figura 25 tenemos el disefio de la interfaz del mend Editar roles del sistema

informético, nombrada Disefio Interfaz Menu Editar Roles.
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Figura 25

Disefio Interfaz Menu Editar Roles

Editar Rol

b genas Produstes a.. B 6.

Nota: MenU Editar Roles del Sistema Informatico. (Iza Nacato, 2022)

Productos.

En la figura 26 tenemos la interfaz del menu de los productos del sistema informético,
nombrada Disefio Interfaz Menu Principal Productos.

Figura 26

Disefio Interfaz Menu Principal Productos

Cantns A : Cantidad 78

Nota: Men( Productos del Sistema Informético. (1za Nacato, 2022)

73

1ZA NACATO ANDERSON DANIEL



5.1.2.4 Fase de Prueba y Validaciones HSU-02

En la presente tabla 7 se muestra la fase de pruebas realizadas y validadas, nombrada

Fases de Prueba de Historia de Usuario 02.

Tabla 7

Fases de Prueba de Historia de Usuario 02.

- Estado de Aceptacion Tester/Aprobador

_ Si Anderson Daniel 1za Nacato
_ Si Anderson Daniel 1za Nacato
_ Si Anderson Daniel 1za Nacato
_ Si Anderson Daniel 1za Nacato
_ Si Anderson Daniel 1za Nacato
_ Si Anderson Daniel 1za Nacato
_ Si Anderson Daniel 1za Nacato
_ Si Anderson Daniel 1za Nacato

Nota: Aceptacion de Pruebas. (Iza Nacato, 2022)
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5.1.3 Iteracién 3

5.1.3.1 Historia de Usuario HSU-03

En la presente tabla 8 tenemos un detalle del requerimiento para el Sistema de

informacion, nombrada Historia de Usuario 03.

Tabla 8

Detalle Historia de Usuario 03.

- Funcion Trabajo realizado Respuesta del sistema
Personal que Ingresar cada uno de los productos Garantizar un servicio de
trabaja en el disponibles, verificando el stock para  calidad al cliente final,
establecimiento  ofrecer en el sistema productos que haciendo que su compra

estén disponibles siempre para el sea mas rapida y facil.

usuario.

Nota: Requerimiento solicitado. (1za Nacato, 2022)
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Disefo.

En la figura 27 tenemos la interfaz para editar el producto seleccionado, nombrado Disefio

Interfaz MenU Editar Productos.

Figura 27

Disefio Interfaz Menu Editar Productos

Nota: Menu Editar Producto del Sistema Informatico (Iza Nacato, 2022)

5.1.3.2 Condiciones de Admision HSU-03

En la presenta tabla 9 tenemos las condiciones del Sistema Informéatico, nombrada

Condiciones de Admisién de Historia de Usuario 03.

Tabla 9

Condiciones de Admision de Historia de Usuario 03.

Condiciones de Entorno Suceso Desenlace/Solucién

Admision
Usuario del En caso de existir  Cuando el usuario  Sistema almacenara
establecimiento al el pedido en el seleccione el la busqueda y

sistema proporcionara los
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ir al mddulo detalle pedido de la lista ~ datos acordes a lo

pedido de solicitudes. solicitado.

Usuario del En caso de no Cuando el usuario  El sistema mostrara
establecimiento al  existir el pedido seleccione el un mensaje que

ir al médulo detalle en el sistema pedido de la lista indigue que el pedido
pedido de solicitudes. no existe.

Nota: Requerimientos de Admision. (Iza Nacato, 2022)

5.1.3.3 Disefio Interfaz.

Detalle pedido.

En la figura 28 tenemos el mend principal del detalle del pedido, nombrado Disefio
Interfaz Detalle Pedido.

Figura 28

Disefio Interfaz Detalle Pedido

Detalle Pedido

1D Pefido D Profucta Momtrs Prudusts Pracia Cantidsd Fiets Ttk At

Nota: Menu Detalle Pedido del Sistema Informético. (1za Nacato, 2022)
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5.1.3.4 Fase de Prueba y Validaciones HSU-03

En la presente tabla 10 se muestra la fase de pruebas realizadas y validadas, nombrada
Fases de Prueba de Historia de Usuario 03.

Tabla 10

Fases de Prueba de Historia de Usuario 03.

Estado de Aceptacion Tester / Aprobador
Si Anderson Daniel 1za Nacato

Si Anderson Daniel Iza Nacato
Nota: Pruebas Aceptadas. (Iza Nacato, 2022)
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5.1.4 lteracién 4

5.1.4.1 Historia de Usuario HSU-04

En la presente tabla 11 tenemos un detalle del requerimiento para el Sistema de
informacion, nombrada Historia de Usuario 04.

Tabla 11

Detalle Historia de Usuario 04.

- Funcién Trabajo realizado Respuesta del sistema
Personal que Verificar los precios de cada Valores acordes a lo
trabaja en el producto para el correcto establecido dentro de normas

establecimiento desempefio del carrito de establecidas por las empresas
compras. de regulacion y control.

Nota: Descripcion funcion acerca de precios. (1za Nacato, 2022)
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5.1.4.2 Condiciones de Admisiéon HSU-04

En la presenta tabla 12 tenemos las condiciones del Sistema Informatico, nombrada

Condiciones de Admision de Historia de Usuario 04.

Tabla 12

Condiciones de Admisidn de Historia de Usuario 04.

Condiciones de Entorno Suceso Desenlace/Solucion
Admision
Usuario del En caso de no Cuando el usuario Sistema almacenara
establecimiento al ir al ~ existir el seleccione el la bisqueda vy
modulo consulta de producto en el producto deseado  mostrard el stock
productos, precios sistema disponible
sugeridos
Usuario del En caso de no Cuando el usuario Sistema almacenara
establecimiento al ir al  existir el seleccione el la bisqueda vy
maodulo consulta de producto en el producto deseado  mostrard un mensaje
productos, precios sistema gue no existe el
sugeridos producto en ese
momento.
Usuario del En caso de no Cuando el usuario EIl sistema indicara
establecimiento al ir al  existir el seleccione el en un mensaje que
modulo consulta de producto en producto deseado no existe dicho
productos disponibles  stock en el producto en el
sistema sistema
Usuario del En caso de Cuando el usuario El sistema habilitara
establecimiento al ir al  existir el seleccione el el médulo para la
modulo consulta de producto en producto deseado  compra del producto
productos disponibles  stock en el y se descontara de
sistema stock disponible.

Nota: Restriccion de Usuarios. (1za Nacato, 2022)
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5.1.4.3 Disefio Interfaz.

En la figura 29 tenemos el menu principal de las imagenes de los Productos, nombrado

Disefio Interfaz Menu Principal Im&genes Productos.

Figura 29

Disefio Interfaz Mend Principal Imagenes Productos

s ] f Cantidad 75

@ =
‘- =
& [
s . -
‘o —

Nota: Menu del Sistema Informatico. (1za Nacato, 2022)

5.1.4.3 Fase de Prueba y Validaciones HSU-04

En la presente tabla 13 se muestra la fase de pruebas realizadas y validadas, nombrada
Fases de Prueba de Historia de Usuario 04.

Tabla 13

Fases de Prueba de Historia de Usuario 04.

Estado De Aceptacion Tester/Aprobador

Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato

Nota: Aceptacion de Pruebas. (Iza Nacato, 2022)
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5.2 Aplicacion Mavil

5.2.1 Iteracién 1

5.2.1.1 Historia de Usuario HSU-05

En la presente tabla 14 tenemos un detalle del requerimiento para la app nombrada

Historia de Usuario 05.

Tabla 14

Detalle Historia de Usuario 05

Funcion Trabajo realizado Respuesta del sistema

Usuario del Ingreso a la aplicacion Identifiquese con cuenta
establecimiento Google, Facebook o Hotmail

Nota: Requerimientos del usuario (1za Nacato, 2022)
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5.2.1.2 Condiciones de Admision para Historia de Usuario Hsu-05

En la presenta tabla 15 tenemos las condiciones de la app, nombrada Condiciones de

Admision de Historia de Usuario 05.

Tabla 15

Condiciones de Admisién de Historia de Usuario 05

Condiciones de

Admision

Usuario ingresa a

la aplicacion

Usuario ingresa al
maodulo productos

en la aplicacion

Usuario del
establecimiento al
ir al médulo
pedidos en la
aplicacion

Entorno

En caso de no
existir el usuario

en la aplicacion

En caso de
existir el usuario

en la aplicacion

En caso de no
existir el usuario

en la aplicacion

Suceso

Cuando el
usuario

seleccione su
cuenta 0
ingresar con

otra cuenta.

Cuando el
usuario
presione

ingresar

Cuando el
usuario
presione

ingresar

Desenlace/Solucion

Sistema pedird ingresar sus
datos y permitird ingresar a

las distintas funcionalidades.

El sistema almacenard sus
credenciales y habilitard los
moédulos asignados en la
aplicacion para adquisicion de
productos que se encuentren
disponibles, podra
seleccionarlos y se iran al

carrito de compras.

Sistema pedira ingresar sus
datos y permitira ingresar a la

pégina principal.

Nota: Condiciones de Admision. (Iza Nacato, 2022)
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5.2.1.3 Disefio Interfaz.

Inicio Sesién

En la figura 30 tenemos el menu principal para ingresar a la aplicacion, nombrada Disefio
Interfaz Menu Inicio Sesion.

Figura 30

Disefio Interfaz Menu Inicio Sesion

G Iniciar Sesién con Google
ﬁ Iniciar con Facebook

Iniciar con Hotmail

Nota: Men( Inicio Aplicacion. (Iza Nacato, 2022)
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Pestana detalles.

En la figura 31 tenemos el menu detalle del cliente y acciones, nombrada Disefio Pestafia

Detalles.
Figura 31
Disefio Pestafia Detalles
(=]
Carrito de Compras -
Cesrar Sesién [><]
Nota: Barra Lateral de la aplicacion. (1za Nacato, 2022)
Productos

En la figura 32 tenemos el menu principal con los productos, nombrado Disefio Menu

Principal de la aplicacion.

Figura 32

Disefio Menu Presentacion Productos

11:500 @

= Menu Principal

-
%

A=
=

P liente ®y

Galeria
P R
e = %
T
Gortea

Carne de Res

/ : & -9
I

Nota: Menu Principal de la aplicacion. (1za Nacato, 2022)
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5.2.1.4 Fase de Prueba y Validaciones HSU-05

En la presente tabla 16 se muestra la fase de pruebas realizadas y validadas, nombrada

Fases de Prueba de Historia de Usuario 05.

Tabla 16

Fases de Prueba de Historia de Usuario 05.

Estado de Aceptacion Tester/Aprobador

Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel Iza Nacato
Si Anderson Daniel Iza Nacato

Nota: Pruebas Aceptadas. (Iza Nacato, 2022)

86

1ZA NACATO ANDERSON DANIEL



5.2.2 lteracién 2

5.2.2.1 Historia de Usuario HSU-06

En la presente tabla 17 tenemos un detalle del requerimiento para la app nombrada

Historia de Usuario 06.

Tabla 17

Detalle Historia de Usuario 06

Funcidon Trabajo realizado Respuesta del sistema
Personal que Verificar los precios de Valores acordes a lo
trabaja en el cada producto para el establecido dentro de normas

establecimiento  correcto desempefio del  establecidas por las empresas
carrito de compras. de regulacion y control.

Nota: Requerimientos del usuario (1za Nacato, 2022)

5.2.2.2 Condiciones de Admision para Historia de Usuario Hsu-06

En la presenta tabla 18 tenemos las condiciones de la app, nombrada Condiciones de

Admision de Historia de Usuario 06.
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Tabla 18

Condiciones de Admisién de Historia de Usuario 06

Condiciones de Entorno Suceso Desenlace/Solucion
Admision
Usuario del En caso de no Cuando el Sistema presentara los
establecimiento al iral  existir el usuario valores establecidos con los
modulo productos de la usuario en la presione precios acordes al
aplicacion aplicacion ingresar establecimiento
Usuario del En caso de Cuando el Sistema presentara todos los
establecimiento al iral  existir el usuario productos en stock acorde a
modulo productos de la usuario en la  presione la oferta del
aplicacion aplicacion ingresar establecimiento.

5.2.2.3 Disefio.

Menu Principal

En la figura 33 tenemos el menu principal para ingresar a la aplicacion, nombrada Disefio

Interfaz Men( Inicio Sesion.
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Figura 33

Disefio Interfaz Menu Principal

Menu Principal

S9N
%{‘;sg%é

< Cd
Yidag on €2

Galeria

4'4“7 _
L, -
| L “\4

Funda de Carbon Grasa Cerdo

Carne de Res

Carne de Cerdo
o fimm

Inicio carrito Pedidos

- @ <

Nota: Men( Principal Aplicacion. (Iza Nacato, 2022)

5.2.2.4 Fase de Prueba y Validaciones HSU-06

En la presente tabla 19 se muestra la fase de pruebas realizadas y validadas, nombrada

Fases de Prueba de Historia de Usuario 06.

Tabla 19

Fases de Prueba de Historia de Usuario 06.

Estado de Aceptacion Tester/Aprobador

Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato
Nota: Pruebas Aceptadas. (Iza Nacato, 2022)
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5.2.2 lteracién 3

5.2.2.1 Historia de Usuario HSU-07

En la presente tabla 20 tenemos un detalle del requerimiento para la app nombrada

Historia de Usuario 7.

Tabla 20

Detalle Historia de Usuario 07

Funcidon Trabajo realizado Respuesta del sistema
Usuario del Ingreso a la aplicacion Verifique y seleccione
establecimiento productos a adquirir.
Usuario del Ingreso a la aplicacion Muestra detalle de pedido y
establecimiento confirmacion de compra.

Nota: Requerimientos del usuario (1za Nacato, 2022)
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5.2.2.2 Condiciones de Admisién para Historia de Usuario Hsu-07

En la presenta tabla 21 tenemos las condiciones de la app, nombrada Condiciones de

Admision de Historia de Usuario 07.

Tabla 21

Condiciones de Admisién de Historia de Usuario 07

Condiciones

de Admision

Usuario del
establecimiento
al ir al médulo

carrito de la

aplicacion

Usuario del
establecimiento
al ir al médulo

carrito de la

aplicacion

Usuario del
establecimiento
al ir al médulo

carrito en la

aplicacion

Usuario del
establecimiento
al ir al médulo

carrito de la

aplicacion

Entorno

En caso de no
existir el usuario en

la aplicacion

En caso de existir
el usuario en la

aplicacion

En caso de no
existir el usuario en

la aplicacion

En caso de existir
el usuario en la

aplicacion

Suceso

Cuando
usuario
presione

continuar

Cuando
usuario
presione

continuar

Cuando
usuario
presione

continuar

Cuando
usuario
presione

continuar

®

el

el

el

Desenlace/Solucion

Sistema permitird escoger los
productos, que seran afiadidos

al carrito de compras.

Sistema permitird escoger la
cantidad de cada producto y
modificarlos antes de continuar

con la compra.

Sistema  permitirda  borrar
cualquier producto afiadido del

carrito de compras.

El sistema permitira visualizar
el detalle del pedido para

proceder con la compra

Nota: Condiciones de Admision. (Iza Nacato, 2022)
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5.2.2.3 Disefio.

Carrito de Compras

En la figura 34 tenemos el menu principal para ingresar a la aplicacion, nombrada Disefio
Interfaz Carrito de Compras.

Figura 34
Disefio Menu Carrito de Compras

= Menu Principal + &

Cantidad:
Lmes o 1 t

Precio: Peso: Total:
BH.5 1k 258

Cantidad:
1 +

llllllllll Precio: Peso: Total:
529 1 529

b2 "
é-ag Cantidad:
<

— 1+

Coalille Carde Precio: Peso: Total:
§$3.4 1 834

Subtotal
$11.80
Flete
$1.50
Total Compra
$13.30
Continuar con la entrega
" = =

Iniie Carrite Fedidus

Nota: Men( carrito de compras de la aplicacion. (1za Nacato, 2022)
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Carrito de Compras

En la figura 35 tenemos el menu principal para ingresar a la aplicacion, nombrada Disefio

vista detalle pedido.

Figura 35
Disefio Vista Detalle Pedido

Cantidad:
1
- Precio: Peso: Total:
L s §55 1lb §55
Cantidad:
1
Precio: Pesa: Total:
29 1l 2.9
o

L N Cantidad:
i 1
By Precio: Pesa: Total:
‘% 534 1lb 534
GostiraCerde

Subtotal

511.80)

Flate|

$1.50

Total Compral

$13.30]

Nota: Men( Vista detalle Pedido de la aplicacion. (Iza Nacato, 2022)

5.2.2.4 Fase de Prueba y Validaciones HSU-07

En la presente tabla 22 se muestra la fase de pruebas realizadas y validadas, nombrada
Fases de Prueba de Historia de Usuario 07.

Tabla 22

Fases de Prueba de Historia de Usuario 07.

Estado de Aceptacion Tester/Aprobador

Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel 1za Nacato

Nota: Pruebas Aceptadas. (Iza Nacato, 2022)
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5.2.2 lteracion 4

5.2.2.1 Historia de Usuario HSU-08

En la presente tabla 23 tenemos un detalle del requerimiento para la app nombrada

Historia de Usuario 08.

Tabla 23

Detalle Historia de Usuario 08

Funcidon Trabajo realizado Respuesta del sistema
Usuario del Ingreso a la aplicacion ~ Verifique conexion a internet
establecimiento para proceder con la compra
Usuario del Ingreso a la aplicacion Toma de la ubicacion del
establecimiento usuario

Nota: Requerimientos del usuario (1za Nacato, 2022)
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5.2.2.2 Condiciones de Admisidn para Historia de Usuario Hsu-08

En la presenta tabla 24 tenemos las condiciones de la app, nombrada Condiciones de

Admision de Historia de Usuario 08.

Tabla 24

Condiciones de Admisién de Historia de Usuario 08

Condiciones Entorno Suceso Desenlace/Solucion
de Admision

Usuario del En caso de Cuando  Sistema permitira verificar la conexion a
establecimiento  no existir el el internet
al iral médulo usuarioenla usuario

carritode la  aplicacion presione

aplicacion continuar

Usuario del En caso de Cuando  Sistema permitira ingresar a la ubicacion
establecimiento  no existir el el del cliente.
al iral médulo usuarioenla usuario

carritode la  aplicacion presione

aplicacion continuar

Nota: Condiciones de Admision. (1za Nacato, 2022)
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5.2.2.3 Disefio.

Permisos de ubicacion

En la figura 36 tenemos el menu principal para ingresar a la aplicacion, nombrada Disefio
Interfaz Carrito de Compras.

Figura 36

Disefio Menu Carrito de Compras

@

Allow El Rincon La Valiente
Raza to access this device's
location?

Frecise Approximate

While using the app

nly this time

D't allaw

Nota: Men carrito de compras de la aplicacion. (1za Nacato, 2022)
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Direccion de Entrega

En la figura 37 tenemos el menu principal para ingresar a la aplicacion, nombrada Disefio

vista detalle pedido.

Figura 37
Disefio Vista Detalle Pedido

Direccién de Entrega

Mountain View

Santa Clara County
94043

Google Building 40
Amphitheatre Parkway

Nota: Menl Vista detalle Pedido de la aplicacion. (Iza Nacato, 2022)
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5.2.2.4 Fase de Prueba y Validaciones HSU-08

En la presente tabla 16 se muestra la fase de pruebas realizadas y validadas, nombrada

Fases de Prueba de Historia de Usuario 08.

Tabla 25

Fases de Prueba de Historia de Usuario 08.

Estado de Aceptacion Tester/Aprobador

Si Anderson Daniel 1za Nacato
Si Anderson Daniel Iza Nacato
Nota: Pruebas Aceptadas. (Iza Nacato, 2022)
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CAPITULO 6: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

e Laempresano cuenta con un sistema de informacion que permita extraer las tablas
que se necesitan para el desarrollo de la aplicacion propuesta, sin embargo, se
realizo el levantamiento de un sistema de informacion bésico para obtener las
tablas necesarias para la aplicacion.

e La metodologia agil XP permitié cumplir con los objetivos planteados para el
sistema informatico y la aplicacion movil sean de calidad, con una interaccion
continua con los clientes, sus respectivas pruebas y ciclos cortos de desarrollo.

e Una vez analizadas cada una de las historias de usuarios, se logro levantar
correctamente los requerimientos para el desarrollo tanto en el sistema de
informacidn como en la aplicacion movil.

e Eldesarrollo fue cumplido en base al cronograma establecido donde se respetaron
los tiempos para cada tarea, y no se reportd ningun retraso. Esto llevo a un mejor
control de los procesos en cada fase.

e Se logr6 automatizar el proceso de venta de productos carnicos y sus derivados en
la app, mejorando el proceso del servicio brindado por el establecimiento.

e El sistema informatico de la empresa contiene una interfaz amigable al usuario,
muy facil de utilizar para cualquier tipo de persona, como también asignar las
vistas segun el rol asignado en el sistema.

e Laaplicacion movil funciona muy bien en el sistema operativo Android, con un

disefio de interfaz responsiva aplicando librerias del propio Flutter.

e Cuando se tiene la aplicacidn offline sin internet, se debe trabajar con el status del
pedido abierto, es decir el usuario pueda modificar las cantidades de los productos
seleccionados y proceder a realizar el pedido. Por altimo, se verifica la conexion
de internet para realizar el pedido.

e La presenta app no esta verificada totalmente cuando no existe conexion internet
0 cuando la conexion se interrumpe, por lo que concluimos que llegamos hasta el

punto de funcionamiento en condiciones ideales, pues posee un sistema autobnomo
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que maneja una pseudo base de datos de los productos, cantidad y precios, no
obstante, requiere internet para la toma del pedido.

e Se concluye con la version Beta funcional de la app que ha sido probada por los
clientes y est& pendiente de subir en Play Store.

6.2 Recomendaciones

e Sesugiere que para ofrecer o proponer el desarrollo de una aplicaciéon se verifique
la existencia de un sistema de informacion que la organizacion disponga para
extraer las tablas necesarias para la aplicacion.

e Cadauno de los acuerdos establecidos entre propietario y desarrollador se lo debe
sustentar en actas para tener como respaldo en caso de que haya reclamos a futuro.

e Enlametodologia se recomienda que las historias de usuario sean breves y lo mas
claras posibles para encontrar soluciones asertivas en las primeras instancias. Aun
siendo una metodologia enfocada mas al producto y la codificacion, que la
documentacién se requiere un buen andlisis y disefio para una buena
comunicacion entre cliente y desarrollador.

e Tener bien definidas las historias de usuarios antes de empezar con el desarrollo,
donde ayuda a agilitar el proceso de los requerimientos sabiendo que cada historia
de usuario priorizar.

e Se sugiere que todo proyecto de desarrollo tenga un acuerdo en donde se
especifiquen los requerimientos funcionales y no funcionales, asi como el tiempo
estimado de desarrollo y el costo que implicaria.

e Se recomienda un redisefio en la apariencia de la interfaz de usuario del sistema
informatico para asi dar una mejor experiencia de usuario.

e Se propone que la version Beta del sistema informatico se realice los test
respectivos para proceder a subir a produccion.

e Se sugiere realizar un analisis, para determinar si hay un incremento en los
ingresos y la aceptacion del servicio brindado por el establecimiento al poner en
marcha el funcionamiento de la app.

e Serecomienda se realice pruebas en diferentes dispositivos moviles Android para

validar lo responsiva de la interfaz.
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e Se recomienda que se realicen mas trabajos de titulacion en el desarrollo de
aplicaciones moviles para ver el concepto del tiempo de respuestas con
desplazamiento, con conectividad o con intermitencia de conectividad.

e Se recomienda ahondar mas trabajos en el desarrollo de la aplicacion movil para
la toma del pedido sin conexion a internet u offline, sin embargo, al momento de
tener conexion a internet online se envié el pedido.

e Se sugiere profundizar en el desarrollo de aplicaciones para un mejor manejo de
este tipo de conceptos online y offline.

e Es primordial la creacion de un log tanto para el Sistema Informatico como
también para la app, para tomar posibles errores de funcionamiento.

e Se sugiere que la version definitiva sea aceptada totalmente por el cliente y
validada por el Play Store.

e Se recomienda trabajar con un control de versién para respaldar el proyecto y no

tener perdida de informacién y por lo tanto un control en los avances
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